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520 ST 

Omikron BASIC 
El lenguaje BASIC 
más rápido para 
los ST. 

ger. 
• Sonido digital en estéreo. 
• Acelerador de gráficos, «Blitter». 
• Formateo de discos compatible con 

MS-DOS para intercambio de fiche¬ 
ros. 

• Modulador para conexión a tu TV. 
• Conectores MIDI para instrumentos 

musicales. 
• Mayor número de interfaces para co¬ 

nexión directa a múltiples periféricos. 
• Facilidad de uso con el ratón y el en¬ 

torno gráfico GEM. 
• Versión avanzada del sistema opera¬ 

tivo TOS en ROM. 

Da el salto definitivo con ATARI 520 STE 
y disfruta de una potencia sin límites. 

Además te regalamos 

el DISCOVERY PACK, 
valorado en más de 35.000 pts... que incluye: 

El nuevo ATARI 520 STE suma a la alta 
tecnología del 520 STFM, el ordenador 
más premiado por la prensa internacio¬ 
nal, la potencia que buscas para elevar¬ 
te a tu máxima expresión: 

• Más de 4.000 colores de donde esco- 

Hyperpaint 2 
Programa de 
creación de 
gráficos para ST. 

Music Maker 2 

Crea, graba y 
reproduce tu 
música en estéreo. 

MAíxi/vm 

Pts. ♦IVA 
a guperj^03 

O ENADORE ATARI, S.A.: Apartado 195. Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25 / 661 83 36 A ATARI 
• NORTE (947) 21 20 78 • LEVANTE (96) 362 38 61 
• ANDALUCIA (95) 428 19 67 • CANARIAS (928) 36 90 81 

SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUÑA (93) 424 17 03 • Y en todos los centros de 

ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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El inimitable Schwarzenegger llega 
de nuevo a nuestras pantallas en 
«Terminator 2», una espectacular 
adaptación de Ocean de la película 
del mismo nombre. 

«R-Type II» 

r""" n 
1 PROXIMO CAMBIO DE DIRECCION V TELEFONOS 

En el curso de las próximas semanas HOBBV 
PRESS, $ A completará ei traslado de sus ofici¬ 
nas y redacciones a su nueva sede en San Sebastián 
de los Reyes. Cuando este traslado se ultime la nueva 
dirección y teléfonos serán: 

C/ De los Ciruelos, n° 4 
28700-San Sebastián de los Reyes (Madrid) 

Teléfonos y fax: 
Centralita: 654.81.99 

Suscripciones: 654,84.19/ 654,72.18 
Fax: 654.86.92 

mb hbi m im ■mm ■■ 

6MEGAJUEG0 «R-Typell Uno 

de ios más grandes masacra- 

marcianos vuelve a las pantallas. 

8 ACTUALIDAD Toco lo que hay 

que saber para estar al día 

Juegos de inte- INFORME 

I £m Ijgencia». Un recorrido por 

los juegos que han hecho historia. 

A Q MANIACOS DEL CALABOZO 

I Fehergón sigue respondien¬ 

do a todas las dudas sobre los RPG’s. 

«O REPORTAJE. Ocho pági- 

™mm ñas por las que desfilan los 

próximos lanzamientos del softwa¬ 

re internacional. 

O A PREVIEWS. Os adeianta- 

w"T mos cómo serán tres bom¬ 

bazos del calibre de «El Padrino». 

«Hudson Hawk» y «Risky Woods». 

A O VIDEOCONSOLAS vues- 
■ O tro apetito de jugador está 

pidiendo a gritos novedades aqui las 

tenéis Entre otras: «Alien Storm», 

«Pacmama» y «Blue Shadow». 

BLUES BROTHERS Disfru- 

w te ta del juego con más ritmo 

y más marcha, y por supuesto los 

mapas más alucinantes y más gran¬ 

des, para no desentonar. 

OC PUNTO DE MIRA. Conti- 
w w nua nuestro mensual desfi- 

e de refrescantes novedades. Este 

mes entre otras California Games 

II», «Thunder Jaws* y «Wild wheels». 

74 LINKS, Si tienes un Pe y te 

gusta el golf, Acces Softwa¬ 

re ha creado para ti un si 

creíble. Descúbrelo... 

in- 

JETFIGHTER 2. Descubre 

un nuevo reto a tus habili¬ 

dades en este gran simulador. 

HERO QUEST. Aclamado 

por la critica internacional y 

traducido a nuestro idioma. 

Q ELF. Un mágico universo en 

Ow el que nuestra ayuda te va 

a resultar imprescindible para llevar 

a buen fin tu aventura._ 

M TERMINATOR 2. Si la pelí¬ 

cula promete ser lo más es¬ 

pectacular que tus ojos hayan visto, 

?! juego lanriDOCo os va a defraudar. 

98 ARCADE MACHINE Tras 

un breve «impass» re resa 

una de vuestras secciones favoritas. 

CARGADORES La ayu- 

I w da imprescindible para 

llegar aí final sin complicaciones 

MICRQMANIAS Las 

I wO páginas menos senas de 

nuestra revista continúan en su im- 

gualab e estilo. 

1 1 fl PAN°RAMA,Todo lo 
I w nuevo en cine y música. 

aya un mesecito, 
m m chicos ! Este número 

seguro que lo vais a 
H|| recordar durante 

mucho tiempo porque 
en él hemos incluido un montonazo de cosas 
que le convierten en algo muy especial, y no 
sólo por el número de páginas. Comenzamos 
con un megajuego impresionante: «R-Type 2», 
un arcade que convertirá tu ordenador en una 
auténtica "coin-op", después, tras ei paréntesis 
más relajado de nuestra habitual sección de 
los Maniacos del Calabozo podréis leer un 
exhaustivo informe sobre el software que se 
nos viene encima; parece que todas las 
compañías están ya dispuestas a damos un 
interesante fin de año. Luego, como siempre, 
los juegos que están ya a punto y sólo les 
faltan unos retoques, es decir, las previews. 
Este mes de «El Padrino», el próximo bombazo 
de U. S. Gold, «Hudson Hawk», Bruce Willis en 
tu Spectrum, y «Risky Woods», Dinamic y su 
próximo lanzamiento internacional a bombo y 
platillo. Continuamos con la sección de 
consolas, y en ella os hablamos, entre otros, 
del nuevo superjuego para Nintendo, «Blue 
Shadow», las aventuras de una pareja de 
valientes guerreros Ninjas. Ya hemos llegado a 
las páginas centrales y ¡tachán! ¡tachan! 
¡sorpresa! os presentamos un super-mega- 
fabuloso-mapa-desplegable de la última 
sensación de Titus, ios super conocidos «Biues 
Brothers», acompañado de su correspondiente 
Patas Arriba. Y aún más, el «Elf» también ha 
merecido la atención de nuestros expertos y 
está acompañado por los mapas de todas las 
fases, junto a la guía para resolverlo. Tampoco 
podíamos olvidarnos de nuestro androide 
favorito y «Terminator 2» ha sido 
desmantelado pieza por pieza por uno de 
nuestros mejores mecánicos del software. 
Enseguida pasamos a la sección de Punto de 
Mira. En ella este mes: «Boston Bomb Club», 
«Jetfighter 2», «Thunderjaws», «Links», «Hero 
Quest»... y muchos más. Ya se nos está 
acabando la revista, todo lo bueno se termina 
alguna vez, pero aún nos queda espacio para 
que las últimas páginas contengan algo que 
no cesabais de pedirnos en cartas y más cartas, 
el retorno del Arcade Machine, una sección 
que ha sido remozada, con los juegos que vas 
a ver en los salones en los próximos meses. 
Panorama audiovisual y cargadores para ios 
arcades que no sois capaces de terminaros "a 
pelo", son las secciones que nos despiden 
hasta el mes que viene. Hasta entonces, sed 
buenos, como decía E.T., y no encendáis 
vuestros ordenadores a partir de las tres de la 
madrugada que tenéis contento a ese vecino 
tan pesado... 

La Redacción 
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la tormenta del desierto llega a tu 
ordenador 

Para todos aquellos afi¬ 
cionados a los simuladores 
de vuelo, Microprose, la úni¬ 
ca compañía dedicada en 
exclusiva a ese tipo de pro¬ 
gramas, ha realizado un dis¬ 
co de escenarios para am¬ 
pliar las posibilidades de su 
«F-15 Strlke Eagle II». 

El nuevo "add-on" incluye 
una fiel recreación de los lu¬ 
gares donde tuvo lugar la 
guerra contra Iraq y nos per¬ 
mitirá tomar parte en los 

ataques de la aviación nor¬ 
teamericana que los prime¬ 
ros días de conflicto destru¬ 
yeron casi por completo el 
potencial bélico de Saddan 
Hussein. Y junto a esta 
"Tormenta del desierto" 
también se han incluido es¬ 
cenarios de Europa Central 
y del Cabo Norte, Una inte¬ 
resante iniciativa que hace 
aún más atractivo un pro¬ 
grama que ya lo era de por 
sí. Bien por Microprose. 

A espadazo limpio 

W En una tierra olvidada 
del tiempo, donde lo único 
que vale es el poder de tu 
brazo y lo afilada que esté 
tu espada es donde transcu¬ 
rre la acción de este «Ons- 
laught», un arcade para Se¬ 
ga Megadrive que Ballistic 
acaba de realizar. Curiosa¬ 
mente, «Onslaught» es la 
versión para consola de un 
juego de Hewson que salió 
para dieciséis bits hace un 

año y que, si nos falla la me¬ 
moria, nunca vió la luz en 
nuestro país. Cientos de 
gráficos, soberbias digitali- 
zaciones de sonidos de ba¬ 
talla y un montón de movi¬ 
mientos son sólo una parte 
de las características de un 
cartucho que demuestra 
que la Megadrive es una es¬ 
tupenda máquina que no 
tiene nada que envidiar al 
resto de sus competidores. 

Mucho más cine que nunca 

Cada vez desaparecen 
más las fronteras entre el ci¬ 
ne y el mundo del videojue- 
go. Si recordáis, hace un par 
de años, las licencias de pelí¬ 
culas seguían en el tiempo 
al estreno de los filmes. Pues 
ahora cada vez se intenta 
acercar más y más el estre¬ 
no de la cinta con la salida 
del programa. Claros ejem¬ 
plos de esta moda que os 
comentamos son dos de los 
nuevos productos que Oce- 
an y Mirrorsoft están prepa¬ 
rando en el más absoluto de 
los secretos. 

La primera de ellas ha con¬ 
seguido los derechos de 
«Robocop III», la tercera 
parte del policía más metáli¬ 

co del Detroit del futuro, la 
película se está rodando en 
estos momentos y el proce¬ 
so de programación del jue¬ 
go sigue un camino paralelo 
con la idea de aparecer los 
dos al mismo tiempo. 

Por su parte, Mirrorsoft, 
está produciendo «Alien III», 
la vuelta a la pantalla del 
monstruo espacial más te¬ 
rrorífico de los últimos tiem¬ 
pos, que volverá a intentar 
comerse enterita a Ripley, 
seguro que el pobre tampo¬ 
co lo consigue esta vez, a no 
ser que los productores de 
la película quieran acabar 
con el filón. ¡Preparad los 
ordenadores para un 1992 
auténticamente de cine! 

MEGA JUEGO 

El filón, como tantos 
otros, lo 
descubrieron los 
japoneses con el 
legendario 
«Neme sis» y sus seis 
mil continuaciones. 
En este caso han sido 
los occidentales 
quien hemos copiado 
la idea y fruto de su 
adaptación es la 
fiebre de arcades 
que de vez en 
cuando llueven a 
cientos sobre 
nuestros 
ordenadores. 
No son juegos 
originales ni 
especialmente 
revolucionarios, pero 
¿a quién le importa 
eso cuando su misión 
principal es salvar a 
la humanidad? 
Este "shoot-em-up" 
se llama «R-Type II» 
y es glorioso 

■ACTIVISION 
■V. Disponibles: ATARI, 

AMIGA 
■V. Comentada: AMIGA 
■Arcade El imperio Bydo no 

había sido destrui¬ 
do. Aunque la hu¬ 
manidad pensaba 
que el peligro había 

pasado, los extraños seres que 
una vez intentaron hacerse con 
el control de la galaxia estaban 
volviendo a reconstruir su civi¬ 
lización. 

El primer aviso de la hecatom¬ 
be que se avecinaba lo dió un 
pequeño planeta situado en los 
confines de la Nube de Maga¬ 
llanes, un lejano cúmulo estelar 
a muchos años luz de la Tierra. 
De repente, los sensores que 
mantenían al mando galáctico 
en permanente contacto con el 

exótico mundo se apagaron. Fue 
la señal de que Bydo estaba de 
nuevo en la brecha. 

En el muelle de desguace 

La R-9, la nave más poderosa 
jamás construida por el hombre, 
que ya salvó una vez a la civili¬ 
zación estaba a punto de ser 
convertida en chatarra, -con¬ 
vencidos sus creadores de que 
mantener la costosa maquinaria 
de guerra era algo inútil-, cuan¬ 
do se recibió la noticia en el 
muelle de desguace. 

Bydo había vuelto y la única 
posibilidad de evitar el desastre 
era enviar un arriesgado piloto 

en la nave 9 del tipo R hasta el 
mismo centro del Imperio del 
Mal. 

“Sólo existe un piloto capaz de 
manejar R-Type” -pensaste 
mientras terminabas de hacer 
las maletas para esconderte en 
el agujero más profundo antes 
de que el Alto Mando recordara 
tu nombre... 

El juego 

Nos imaginamos que ninguno 
de vosotros tiene ninguna duda 
sobre la clase de juego que es 
éste «R-Type II» pero por si hay 
algún despistado os diremos 
que es pura y simplemente un 

/mSSfOS \ 7RWGS>- 
Usar la Fuerza en ocasiones puede resultar contra¬ 

producente, piensa que mientras mantienes el dispa¬ 
rador pulsaoo estás completamente indefenso. No la 
uses al menos que sea absolutamente necesario. 

Los enemigos siempre realizan un patrón fijo de com¬ 
portamiento, si tienes la suficiente cabeza como para 
aprenderlo no tendrás más que colocarte por donde 
van a aparecer y destruir a gusto. 

Una nave tan perfecta como el R-9 no es nada sin un 
buen piloto, no confies demasiado en tus armas y pro¬ 
cura que tus reflejos sean verdaderamente rápidos. 

El R-9 es la nave de combate más moderna del siglo XXIII y está preparada para 
acabar por completo con la nueva amenaza interestelar. 

los bichos más feos de todo el juego son los guardianes de fase, como éste que se 
ve en la foto; seguro que no ha ganado ningún concurso de belleza. 

Más de una vez los enemigos apare¬ 
cerán en parejas. No hay problema 
usa "La Fuerza". 

6 MICROMANÍA 
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Tu puntuación final dependerá del tiempo que seas capaz 
de sobrevivir a lo ataques del Imperio Bydo. 

o 

< 

¿Serás lo suficientemente valiente como para que no te 
tiemble el pulso ante enemigos de este tamaño? 

Kick-Off para Sega 

Cuando llegues a esta parte del juego estamos seguros que 
ya te dolerá el dedo de tanto darle al botón. 

< 
<D 

En este nivel las enormes naves enemigas intentarán des¬ 
pachurrarte sin ninguno tipo de consideración. 

W Aunque con un nuevo 
nombre, «Super Kick-Off» 
para ser exactos, todos 
aquellos afortunados que 
posean una Sega Master 
System están próximos a 
disfrutar en sus propias car¬ 
nes -perdón, consolas- e 
apasionante desarrollo del 
juego de fútbol más popular 

de la historia del software, 
el mítico «Kick-Off» de Dino 
Dini. Para esta tan especial 
ocasión el juego se ha vesti¬ 
do de sus mejores galas y 
nos ofrece la mayoría de ¡as 
opciones disponibles en su 
última entrega, que si no 
nos falla la memoria va ya 
por la segunda parte. 

¿ ->'Ui hay de nuevo renacuajo? 

Hay varios tipos de armas distintas y 
según avanzamos nos serán más y 
más necesarias. 

«R-Type II» es el más clásico entre los 
clásicos, puro matamarcíanos sin más 
complicaciones. 

Aunque haya zonas en que la cosa 
parezca más sencilla no te confies: las 
paredes pueden ser peligrosas. 

arcade atómico. Nuestra princi¬ 
pal y única misión es atravesar 
lo más deprisa posible fase tras 
fase hasta llegar al cuartel gene¬ 
ral del Imperio Bydo evitando 
el contacto con los miles de 
enemigos que pululan por cada 
una de las pantalla. 

Para conseguir nuestro objeti¬ 
vo contamos con una serie de 
ayudas extra que proporciona¬ 
rán mayor poder destructivo a 
nuestros sistemas de ataque. 

Al iniciar el juego sólo posee¬ 
remos un humilde cañón láser, 
efectivo al cien por cien en el 
caso de pequeñas naves enemi¬ 
gas, pero casi inútil en cuanto 
empezamos a profundizar en la 
base Bydo. 

Para destruir las criaturas de 
mayor tamaño deberemos usar 
el Almacenamiento de Energía, 
un artilugio que pemniLe que, si 

Cada una de las fases del juego po¬ 
see sus propios escenarios, a cual 
más imaginativo. 

mantenemos apretado el botón 
de disparo sin soltarlo durante 
unos segundos, lancemos una 
poderosa bola de fuego que 
arrasará cuanto encuentre a su 
paso. Una segunda ayuda, Fuer¬ 
za de nombre, una especie de 
nave auxiliar que dispara conti¬ 
nuamente y que puede colocar¬ 
se indistintamente en la parte 
delantera o trasera de la nave, 
dependiendo de por donde salen 
los enemigos, nos resultará tam¬ 
bién imprescindible para tener 
éxito en el desafío. 

Junto a estas dos sofisticadas 
armas asimismo podrás recoger 
las que dejan caer las naves By- 
do al ser destruidas, aumentan¬ 
do así la efectividad de nuestro 
láser hasta niveles terriblemente 
destructivos. 

La paradoja de 
«R-Type II»  

Activisión, que llevaba algún 
tiempo sin encontrar el rumbo 
por sus problemas económicos, 
es la compañía artífice de este 
nuevo regalo para los aficiona¬ 
dos al arcade. 

«R-Type II» no presenta nin¬ 
guna diferencia esencial con la 
primera parte, lo que, en un jue¬ 
go de esta categoría es franca¬ 

mente admirable. Los progra¬ 
madores no se han complicado 
la vida incluyendo cosas raras 
sino que se han dedicado en 
cuerpo y alma a lo esencial: rea¬ 
lizar un juego divertido. 

Si la originalidad brilla por su 
ausencia, ¿porqué «R-Type II» 
es tan endiabladamente entrete¬ 
nido? Pues por dos razones. La 
primera de ellas es la tremenda 
carga adictiva que posee y la se¬ 
gunda, aunque también interre¬ 
lacionada con la primera, es su 
ajustadísimo nivel de dificultad, 

«R-Type II» es un digno suce¬ 
sor de uno de los mejores masa- 
cramarcianos que han existido. 
Posee todas las cualidades nece¬ 
sarias para engancharnos duran¬ 
te mucho tiempo a nuestros or¬ 
denadores. ¡A ver cuanto tardáis 
en salvar de nuevo a la galaxia! 

J.GM 

{WÑMTUACION) n 

w Hewson, que por cierto 
os hacemos saber que ya no 
se llama de tal forma sino 
que se ha rebautizado a si 
misma como 21 st Century 
Entertainment, consiguió 
uno de los mayores éxitos 
de su pro ífica e interesante 
carrera con «Nebulus», un 
juego que además lanzó a 
su programador, John Phi¬ 
lips, al estréllalo, como ya 
consiguieran previamente 
otros de los miembros de 
Hewson como Steve Turner 
o Rafaelle Ceceo. 

Pues bien, ei dicharachero 
y algo cabezón renacuajo 
protagonista del juego está 
a punto de desembarcar de 

nuevo en nuestros ordena¬ 
dores con la segunda parte 
de aquel sensacional pro¬ 
grama, que lógicamente ha 
recibido el nombre de «Ne¬ 
bulus 2: Rogo a pogo». 

Desgracidamente, aunque 
el juego promete ofrecernos 
un desarrollo similar pero 
mejorado, aunque igual de 
divertido, y la inclusión de 
un notable número de sor¬ 
presas e innovaciones, en 
esta ocasión estará disponi¬ 
ble únicamente para los 
usuarios de Atari St y Ami¬ 
ga, por lo que los de 8 bits, 
que en su momento lo vie¬ 
ron nacer se quedarán con 
los dientes largos... 

Mágico mundo de diversión 

Dos de los grandes per¬ 
sonajes de Disney, Mickey y 
Donald, se acaban de con¬ 
vertir en protagonistas de 
sendos cartuchos: «Fanta¬ 
sía» y «Donald Duck Quack 
Shot». El primero de ellos, 
que en principio aparecerá 
sólo para la Sega Meyadri- 
ve, es un espectacular arca- 
de inspirado en la pe ícula 

que tanta fama proporcio¬ 
nara a la grande del dibujo 
animado, mientras que el 
segundo, sin dejar el terre¬ 
no del arcade, nos ofrecerá 
las aventuras y desventuras 
del pato más famoso de la 
historia (perdón, Pato Lucas) 
esta vez tanto para los usua¬ 
rios de la Sega de 16 bits co¬ 
mo para los de 8. 

MICROMANÍA 7 
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360 Pág$. 2750 Ptas. 

Este paquete de soft está 
dividido en tres partes, ia 
primera de ellas es propia¬ 
mente la de proceso de 
textos, ia segunda está de¬ 
dicada a la impresión y la 
tercera a comunicaciones. 
Los autores de! libro, espe¬ 
cialistas en Multimate, nos 
descubren los más profun¬ 
dos secretos de uno de los 
programas más atractivos 
de! momento. Este ma¬ 
nual pertenece a la serie 
"Domine ai 99%...", está 
escrito en un lenguaje cla¬ 
ro y conciso, orientado al 
aprendizaje, y que será de 
gran ayuda en los prime¬ 
ros momentos. 

Femando Maestre 
Carmen Higuera 
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¿Qué manitas no ha so¬ 
ñado alguna vez con am¬ 
pliar él mismo su ordena¬ 
dor? Pues ahora tiene la 
oportunidad de añadir a 
su equipo un potente mó¬ 
dem si tiene la paciencia y 
la habilidad suficiente co¬ 
mo para seguir paso a pa¬ 
so las instrucciones del li¬ 
bro que nos ocupa ya que 
la finalidad de este ma¬ 
nual es la completa reali¬ 
zación de un módem. 

La única pega es la nece¬ 
sidad de tener ciertos co¬ 
nocimientos de electróni¬ 
ca para comprender los 
montajes.En cualquier ca¬ 
so el libro propone un 
apasionante reto. 

O C. Tavernier *** 
3 
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EL APOCALIPSIS DIGITAL 

Si os decimos que a partir 
del día 25 de Noviembre 
se va a celebrar el primer 

concurso nacional de RedCo- 
de seguramente os haréis 
más de una pregunta. ¿Qué 
es RedCode? ¿Qué tiene que 
ver esto con los videojuegos? 
Vayamos por partes. 

RedCode es un sencillo len¬ 
guaje en código máquina di¬ 
señado única y exclusivamen¬ 
te para ocupar la memoria 
del ordenador. Su relación 
con los videojuegos viene da¬ 
da porque en una misma 
computadora pueden existir 
dos o más programas de 
RedCode, cada uno enfren¬ 
tándose con los demás, bus¬ 
cando espacio para moverse. 
A partir de esto os podréis 
imaginar en qué consiste el 
concurso. 

Si os interesa participar no 
tenéis más que enviar qui¬ 
nientas pesetas a la Sociedad 
Española de RedCode, Par¬ 
que del Genil Edificio Turque¬ 
sa 3°A 18004 Granada y a 
vuelta de correo recibiréis el 
compilador Pands con el que 
podréis crear vuestros pro¬ 
pios guerreros informáticos. 
Luego, todos los programas 
recibidos se introducirán en 
la memoria de un ordenador 
y... qué gane el mejor. 

Los vencedores recibirán un 

premio en metálico propor¬ 
cional al número de inscrip¬ 
ciones y participarán en el 
Torneo Internacional que se 
va a celebrar a mediados del 
mes de Diciembre. 

RedCode es una Interesan¬ 
te iniciativa que seguramente 
de aquí a unos años tendre¬ 
mos que ser tomada muy en 
serio. De momento, y para 
los organizadores, nuestros 
más sinceros deseos de que 
todo salga bien y que el nivel 
de participación sea tan ele¬ 
vado como la idea se mere¬ 
ce. Aquí tenéis las bases para 
poder participar. 

12 CONCURSO NACIONAL DE REDCODE 

BASES 
1. - El concurso se rige por las reglas formu¬ 

lada en el año 90 por la sociedad internacio¬ 
nal de RedCode. 

2. - Todos los guerreros presentados deben 
ser originales. 

3 - El torneo se realizará en el entorno de 
PANDS, mediante el sistema todos contra to¬ 
dos. Los guerreros se enfrentarán entre sí dos 
veces y cada enfrentamiento constará de tres 
combates. 
4.- La inscripción se podrá efectuar hasta el 

día 25 de Noviembre de 1.991. 
Cualquier guerrero recibido en fecha pos¬ 

terior no podrá participar en el torneo. El 
modo de inscripción será mediante el ingreso 
de quinientas pesetas en el número de cuen¬ 
ta: 28-0.001.166.458 de la Caja Postal. Por 

este ingreso el usuario tendrá derecho a reci¬ 
bir el compilador PANDS y a la participación 
de un guerrero; en caso de que se desee pre¬ 
sentar más de uno se abonara doscientas pe¬ 
setas por cada uno. El resguardo del ingre¬ 
so, junto a los datos personales, se enviará a: 

Sociedad Española de Redcode 
Parque del Geni! Edif. Turquesa 3o A 
18004 - GRANADA. A vuelta de correo el 

participante recibirá el compilador PANDS 
con el que podrá realizar sus guerreros. 

5.- Los guerreros que queden clasificados 
en las tres primeras posiciones recibirán pre¬ 
mios en metálico, proporcionales al número 
de participantes, y los diez primeros partici¬ 
paran en el Torneo Internacional que se cele¬ 
brará a mediados de Diciembre del presente 
año. 

EL QUINTO 

CENTENARIO Micronet, una compañía española dedicada 
hasta ahora única y exclusivamente al 
software profesional, está preparando su 

aparición en el 
mundo de los 
vídeojuegos. 

Su primer, y 
parece que de 
momento único 
programa, está 
basado, apro¬ 
vechando la 
proximidad del 
92, en el viaje 
que Cristóbal 
Colón realizó 
hace la friolera 
de quinientos años. 

El juego está ya recibiendo sus últimos retoques 
y consistirá en una especie de simulador de na¬ 
vegación marítima en el que el jugador asumirá 
la personalidad del descubridor de América y de¬ 
berá guiar su barco desde España hasta el Nuevo 
Mundo. Además el juego incorpora algunas pre¬ 
guntas tipo «Trivial» que complementan perfec¬ 
tamente la simulación. 

Este curioso y original programa ha sido reali¬ 
zado únicamente en versión Pe con tarjeta gráfi¬ 
ca VGA y en su desarrollo técnico se han tenido 
en cuenta todos los factores de los que dependía 
la llegada de un bajel a buen puerto en el siglo 
XV, incluyendo tormentas, suministros para la tri¬ 
pulación, ataques de los piratas... Si no sabéis na¬ 
dar id aprendiendo porque lo váís a necesitar. 

Hasta hace un par de años era bastante difícil contactar con 
alguien que poseyera en nuestro país esa pequeña maravilla 
de ordenador que se llama Apple Macintosh. Las razones 

eran varias, primero el alto precio de los equipos y segundo la di¬ 
ficultad para encontrar software, porque los distribuidores eran 
pocos y el producto venía con cuentagotas. Pues poco a poco es¬ 
tos problemas se van solucionando. 

Fue Apple quién dió el primer pistoletazo con la bajada de los 
precios y el aumento en calidad y cantidad de sus distribuidores; 
tampoco los programas se quedaron atrás y su número ha au¬ 
mentado considerablemente al igual que los costos para el usua¬ 
rio han sufrido una importante reducción; y claro, a mayor abun¬ 
dancia de máquinas ya había quien empezaba a preguntarse qué 
ocurría con los juegos para Macintosh. 

Todos tranquilos, porque Dro Soft, compañía a la que todos co¬ 
nocéis, ha llegado a un acuerdo con Apple para distribuir en nues¬ 
tro país los programitas que todos estabais esperando. «Test Dri- 
ve II», «Grand Prix Circuit», «The Cycles» y «Stratego» serán los 
primeros lanzamientos con los que los Macintoshnianos podréis 
disfrutar en los próximos meses. Si la iniciativa funciona, dentro 

de poco habrá 
muchos más títu¬ 
los disponibles y 
¿quién sabe? in¬ 
cluso es probable 
que los podáis ver 
comentados en ia 
revista en un fu¬ 
turo cercano, to¬ 
do depende de 
vosotros asi que 
ya no tenéis nin¬ 
guna excusa para 
comenzar a usar 
el Mac a todas ho¬ 
ras. Bien por Dro. 



UNA INTERESANTE VISITA 

Una de las últimas visitas que hemos recibi¬ 
dos en la redacción ha sido la de los chi¬ 
cos de Empire. Esta compañía, que entre 

otros juegos posee en su curriculum «Dragon's 
Lair», «Space Ace» o, más recientemente, 
«Wrath of the Demon», está preparando un 
montón de buenos e interesantes lanzamientos 
para los próximos meses y en su paso por nues¬ 
tro país no dudaron en presentarse en la revista 
provistos de carpetas y montones de discos, dis¬ 
puestos a mostrarnos sus nuevos proyectos. 
«Space Ace II», «Guy Spy», «Twilight 2000», 
«Eye of the Storm» o «Deathbrínger» son nom¬ 
bres de juegos que van a dar mucho que hablar 
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el próximo año. Entre bromas y presentaciones 
transcurrió toda una mañana en la que los or¬ 
denadores de nuestras oficinas no pararon ni 
un momento. Así, pudimos enfrentarnos de 
nuevo con Bork («Space Ace II»), convertirnos 
en un émulo de James Bond («Guy Spy»), hacer 
intentos por sobrevivir tras una hecatombe nu¬ 
clear («Twilight 2000»), iniciarnos en el comer¬ 
cio interestelar («Eye of the Storm») o transfor¬ 
marnos en un guerrero bárbaro enfrentado con 
las fuerzas del mal («Deathbringer»), Y dentro 
de poco también vosotros podréis hacerlo, pa¬ 
ciencia chicos, que todo llega. 

Las nuevas tecnologías ca¬ 
da vez están más cerca de 
nosotros. El ordenador, 

como herramienta de trabajo, 
va a ser, indiscutiblemente en 
los próximos años, una de las 
muestras más evidentes de 
que algo está cambiando en 
las aulas de nuestras escuelas 
y universidades. 

La Enseñanza Asistida por 
Ordenador (E. A. O.) es un 
campo de la informática que 
hasta ahora había recibido 
muy poca atención en nues¬ 
tro país. Unicamente compa¬ 
ñías como Coktel Educative 
se habían decidido a que em¬ 
pleásemos nuestras máquinas 
con fines educativos. Ade¬ 
más, ¿por qué no aprender 
jugando? 

Con esta idea en sus mentes 
un equipo formado por ex¬ 
pertos psicólogos, programa- 
dores y ergónomos han esta¬ 
do trabajando durante los 
últimos meses para crear lo 
que se ha denominado A.D.I., 
o lo que es lo mismo, Asisten¬ 
te Didáctico Inteligente. 

Adi es un personaje venido 
de una lejana galaxia que va a 

acompañar al alumno en su 
viaje por toda la E.G.B. y el 
B.U.P. Por supuesto desde la 
pantalla de su ordenador. 

El proyecto de Coktel Educa¬ 
tive se compone de un disco 
entorno, para cada nivel de 
estudios, y una serie de apli¬ 
caciones para cada una de las 
asignaturas, de tal forma que 
ni el uno ni el otro pueden 
correr por separado. Adi es el 
protagonista de los progra¬ 
mas y él será quien pregunta¬ 
rá, evaluará y recompensará 
al usuario en su tarea. 

Nuestro nuevo amigo ha si¬ 
do creado usando técnicas de 
inteligencia artificial y actúa 
en tiempo real, respondiendo 
a nuestros estímulos. Por 
ejemplo, si estamos mucho 
tiempo con el ordenador en¬ 
cendido sin hacer nada, Adi 
nos avisará que debernos 
continuar nuestro trabajo y si 
seguimos sin hacerle caso lle¬ 
gará incluso a dormirse. 

Usando como base un Ata¬ 
ri, un Amiga o un Pe, el mar- 
cíanito más listo del mundo 
informático se va a convertir, 
o al menos eso esperamos, en 
un famoso personaje que nos 
hará mucho más agradable y 
entretenido meternos en la 
cabezota esos pesados libros 
que algunas veces nos cuesta 
tanto aprender. 

Desde aquí damos la bienve¬ 
nida al simpático Adi y felici¬ 
tamos efusivamente a Coktel 
Educative, deseándole la me¬ 
jor de las suertes en este inte¬ 
resantísimo proyecto que pro¬ 
mete revolucionar el mundo 
de (a enseñanza incorporan¬ 
do por fin las nuevas tecnolo¬ 
gías. Buena suerte. 
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Desde el Ayuntamiento a las 
tm calles de la ciudad. NADA 

GOLPEA TAN DURAMENTE... 
=£7 Jessica ha sido secuestrada 

por la banda del incontrolable 
^ Mad Gear, con quien Haggar, 

el alcalde de Metro City, deberá 
enfrentarse en su Lucha Final. 

Disponible en: Spectrum, 
Amsfrad cassette y disco, Commodore, 

Atari y Amiga. 

Final Fight™ © 1991 
CAPCOM USA, INC. 

All rights reserved. 
CAPCOM® isa 

registered trademark 
of Capcom USA, Inc. 

CAPCOM 
USA 

Al principio fue GAUNTLET 
el sensacional arcade. 
Después vino. 
GAUNTLET*™!I, un juego 
innovador. Ahora, 
U.S. Gold te trae 
GAUNTLET*™III. •— 

¿ LA REVELACION. 

Disponible en: 
Spectrum, Amsfrad cassette 

y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 

f, 1991 TENGEN INC 
All rights reserved 

Atan Games Corporation 

Lo último en acción 
emoción y desafió en 
coche moto y jet ski. 

i OUTRUN EUROPA! 

Disponible en: Spectrum, 
Amsfrad cassette y disco, 

Commodore, Atari y Amiga. 

OUTRUN EUROPA'” ¡$ a 
trademark oí SEGA 

ENTERPRISES LIMITED. 
SEGA™ is a trademark of 

SEGA ENTERPRISES LIMITED. 
01988,1991 SEGA™. 

All rights reserved. 

L\1 ^ 
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Mega-travesuras con 
este desesperante dúo. 
Doble diversión, dobles 
problemas. Emoción a 
tope. No te atrevas a 
perdértelo! 
Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette 
y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 

MEGA TWINSW © 1991 
CAPCOM USA, INC. 
All rights reserved. 
CAPÍOM ®f$ a registered 
trademark oí Capcom 
USA, Inc. 

CAPCOM 

W El Monstruo sangriento ha 
llegado a tu calle. ¿ A 

l\ quién vas a llanriar? 
I \ A los caza alienígenas! 

M\ Destrucción masiva de 
bestias en esta perfecta 
conversión del arcade. { 

Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette 
y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 

©1990,1991 SEGA™. 
All rights reserved. ALIEN 
STORM™ is a trademark oí 
SEGA ENTERPRISES LIMITED 
SEGA™ is a trademark oí 
SEGA ENTERPRISES LIMITED 

ARCADE HITS 

Puede este sombrío dúo 
mantenerse tranquilo, 
recuperar importantes 
objetos'y salir airosos? 
i Todo depende de ti! 

Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette y disco, 
Commodore, Atari y Amiga. 

01990,1991 SEGA,U. 
All rights reserved. 
BONANZA BROS™ is a 
trademark oí SEGA 
ENTERPRISES LIMITED. 
SEGA™ is a trademark oí 
SEGA ENTERPRISES LIMITED 

ARCADE HITS 

ERBE SOFTWARE 
SERRANO, 240 

28016, MADRID 
TELEF: (91)458 16 58 



Una súbita y pacífica 
moda parece haber 
invadido nuestros 
tranquilos 
ordenadores. Tras 
una época saturada 
de arcades de acción, 
naves espaciales y 
audaces guerrilleros, 
nuestras pantallas se 
han visto asaltadas 
por cientos de 
bloques de colores y 
formas geométricas. 
Son extrañas y 
simétricas figuras 
que inducen al 
jugador no a mover 
el joystick con 
nerviosismo sino a 
hacer sereno uso de 
la mente, esa 
facultad dormida 
que tan poco a 
menudo suele ser 
requerida en el 
mundo de los juegos 
de ordenador. 

Partiendo de un informe 
publicado en el núme¬ 
ro 15 de Microinanía, 
en el que describíamos 
los primeros juegos 

que mezclaban la habilidad con 
la inteligencia y la estrategia, 
retomamos la historia en el pun¬ 
to donde la elejamos para pasar 
revista a las últimas aportacio¬ 
nes a tan fascinante género. 

JUEGOS CON 
COMPONENTE ARCADE 

Uno de los juegos más origi¬ 
nales y aclamados de los estu¬ 
diados en este informe es sin 
duda «E-Motion», un excelente 
título de U.S.GoId que nos tras¬ 
lada a un mundo microscópico 
poblado por átomos y los débi¬ 
les enlaces que los unen. 

La mecánica es muy simple 
pero extremadamente adictiva. 
Controlamos a una esfera dota¬ 
da de una bien estudiada inercia 
(imprescindible para dar credi¬ 
bilidad a este mundo inundado 
de potentes campos de energía) 
que debemos utilizar para con¬ 
seguir que los átomos del mis¬ 
mo tipo, reconocibles por el 
símbolo de su interior, choquen 
entre sí y se neutralicen. Por 
desgracia el choque de átomos 
diferentes produce el nacimien¬ 
to de nuevas partículas que, ini¬ 
cialmente muy pequeñas y por 
tanto fáciles de absorber pasan¬ 
do sobre ellas, se convertirán en 
pocos segundos en nuevos áto¬ 
mos que complicarán la situa¬ 
ción ya existente. 

Los gráficos son simples, pero 
los impecables movimientos y 
la sorprendente adicción que de¬ 
riva de un desarrollo tan simple 
hacen de «E-Motion» un juego 

«Tetris» es, probablemente, uno de ios juegos de habilidad que tiene tras de si 
decenas de secuelas. ro de versiones, incluso ha llegado hasta el mundo de las consolas. 
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«Pick n Pile» de Ubi es uno de los más claros ejemplos de que Ja adicción puede al¬ 
canzar niveles que rozan la locura. 

«Quadrel» es una de las aportaciones más originales al género. Armados con un 
pincel construiremos un juego a nuestra medida. 

que engancha como pocos y al 
que sin duda volveremos día 
tras día atraídos por sus innega¬ 
bles dotes de seducción. 

«Pipemania», de Empire, nos 
traslada a un mundo de intrinca¬ 
das tuberías sobre un tablero en 
dos dimensiones. A los pocos 
segundos de iniciar cada nivel el 
agua manará y nuestro objetivo 
será evidentemente mantenerla 
canalizada evitando que se de¬ 
rrame sobre el tablero. Paradlo 
podemos escoger entre diversos 
trozos de tubería de diferentes 
formas y recorridos que debere¬ 
mos ensamblar con trozos ante¬ 
riores para formar así un camino 
por el que pueda fluir el agua. 
Es posible incluso modificar 
trozos ya colocados siempre que 
el agua no haya pasado aún so¬ 
bre ellos, ya que el agua va mo¬ 
dificando ei color de los bloques 
que va recorriendo. 

Un programa muy interesante 
en el que, como en la mayoría 
de los títulos de este apartado, 
prima la adicción sobre aspec¬ 

tos en este caso más triviales co¬ 
mo gráficos y movimientos. 

MUNDOS DE FORMAS 
GEOMETRICAS 

«Klax» es uno de los primeros 
programas que aprovechan el 
éxito del mítico «Tetris», Do¬ 
marle, su creadora, nos propone 
un reto dotado de un débil com¬ 
ponente de tridimensionalidad. 
Una cinta móvil sirve para des¬ 
plazar constantemente rectángu¬ 
los de diferentes colores que no¬ 
sotros podemos recoger para 
colocarlos sobre unas casillas 

situadas en la parte inferior de 
la pantalla. El objetivo es tan 
simple como formar hileras de 
tres bloques del mismo color 
tanto en vertical como en diago¬ 
nal, pero tal como ocurría en 
«Tetris» la dificultad avanza rá¬ 
pidamente con el tiempo y las 
formas comienzan a amontonar¬ 
se en la pantalla hasta el punto 
de que resulte casi imposible 
deshacerse de ellas. 

Unos gráficos coloristas aun¬ 
que no demasiado cuidados y un 
movimiento impecable son los 
complementos de un programa 
en el que la adicción oscurece 

por completo cualquier tipo de 
consideraciones de tipo técnico. 

«Plotting», de Ocean, es posi¬ 
blemente la estrella de este 
apartado. Manejando a un sim¬ 
pático monstruito cabezón que 
puede moverse sólo en vertical 
a lo largo del lateral izquierdo 
de la pantalla, arrojaremos un 
bloque con una forma geométri¬ 
ca en su interior sobre una pila 
de bloques similares situados en 
el rincón inferior derecho. El 
bloque lanzado por nosotros 
destruye a todos los bloques 
iguales que encuentre en su ca¬ 
mino, hasta chocar con un blo¬ 
que distinto, el cual pasará acto 
seguido a convertirse en nuestro 
nuevo bloque a arrojar. 

El objetivo de cada uno de los 
32 niveles del juego es ir elimi¬ 
nando bloques hasta dejar un 
pequeño número de ellos que 
varía en cada fase, perdiendo 
una de las tres vidas iniciales 
cada vez que el bloque que po¬ 
see nuestro monstruo no pueda 
ser arrojado con éxito porque 

«Tetris» fue el punto de partida 
de uno de los géneros que mayor 
popularidad ha alcanzado con el 
tiempo entre los aficionados a 

los videojuegos 



todos los bloques di reciamente 
accesibles son diferentes. En 
ese caso, como ocurre al co¬ 
mienzo de cada nivel, dispon¬ 
dremos de un bloque comodín 
que puede destruir a cualquiera 
de las formas existentes. 

El lanzamiento puede realizar¬ 
se directamente en horizontal o 
bien en vertical haciendo rebo¬ 
tar el bloque con tía las paredes 
superiores de la pantalla, lo que 
aumenta nuestras posibilidades 
de éxito. Sin embargo dicha pa¬ 
red superior puede variar de for¬ 
ma en cada nivel, y además en 
los niveles superiores aparecen 

obstáculos que interrumpen al¬ 
gunas de las vías de acceso a los 
bloques. Por si fuera poco cada 
nivel debe ser resuelto en un es¬ 
tricto límite de tiempo, aunque 
es posible recoger vidas extra 
que se encuentran en lo más 
profundo de algunos montones 
de bloques. 

La clave del éxito del juego es 
sin duda la previsión del próxi¬ 
mo movimiento: no basta con 
poder destruir uno o más blo¬ 
ques en el instante actual, sino 
que además el nuevo bloque 
que obtengamos debe permitir¬ 
nos seguir jugando. 

«Plottiug» es una licencia de 
Paito, pero se convierte en una 
de las pocas licencias a las que 
le sobra por completo el paren¬ 
tesco con una máquina recreati¬ 
va porque posee en sí misma to¬ 
dos los ingredientes para el 
éxito. Es un juego casi perfecto, 
rabiosamente adíctivo, que en¬ 
gancha desde el primer momen¬ 
to y nos tendrá muchas horas 
pegados a la pantalla. 

«Puzznic» es también obra de 
Ocean y, sin llegar a las eleva¬ 
das cotas de calidad de «Plot- 
ting», la compañía inglesa vuel¬ 
ve a dejar el listón muy alto en 
un juego que comparte algunos 
de los rasgos de su predecesor. 
En una nueva lucha contra el 
tiempo, el objetivo sigue siendo 
enfrentar bloques iguales para 
hacerlos desaparecer. 

El planteamiento varía sin em¬ 
bargo en que ahora podemos 
hacer uso de un puntero para 
coger piezas y llevarlas libre¬ 
mente de un lugar a otro, con lo 
que la dificultad consiste bási- 

La adicción es el único punto 
común que habitualmente 

comparten todos los juegos de 
habilidad y es la clave que 

garantiza su éxito 

ESTE MES 

MICROHOBBY 
MEJOR QUE NUNCA 

Un número especial por 
su contenido, que además 
incluye dos cintas. 

..ttO 

TERMINATOR 2, TORTUGAS 2, FINAL FIGHT, 
EL GRAN HALCON... 
• UTILIDADES: Editor de frecuencias. 
• GRAN PREMIERE: Avance de como serán los 

SIMPSON y el DOUBLE DRAGON 3 para tu 
Spectrum. 

• LA LUPA: Todo sobre HERO QUEST. 
• FANTÁSTICO MAPA DEL JUEGO 

«EL GRAN HALCON». 

Demos de: 
«TORTUGAS 2» de Image Works, 
«DOUBLE DRAGON 3» de Storm y 
«WORLD CLASS RUGBY» de Audigenic. 

Juegos completos: «ABADIA DEL CRIMEN» de 
Opera, «TERROR OF THE DEEP» de Mirrorsoft, 
«SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS» de 
Dinamic, «MEAN STRIKE» de Mirrorsoft y 
«PUZZLE» de Tritensoft. 
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«Puzznic» llegó de ía mano de Ocean al mundo de las consolas, invadiendo un te¬ 
rritorio dominado por el arcade. 

camente en mover piezas para 
dejar accesibles aquellas que 
queremos eliminar. La forma 
de! tablero donde transcurre la 
acción varía en cada nivel y 
también lo hace el número, tipo 
y distribución de las piezas. 

Esta inmensa variedad de si= 
tuaeiones y la existencia de na¬ 
da menos que 144 niveles con 
ocho fases garantizan el entrete¬ 
nimiento y no creemos equivo¬ 
carnos al decir que «Puzznic» es 
probablemente uno de los jue¬ 
gos a los que más partido seréis 
capaz de sacar. 

«Bloek out», de Rainbow 
AiTs, fue bautizado en su mo¬ 
mento como el primer «Tetris» 
tridimensional En efecto, el 
planteamiento del juego es simi¬ 
lar al del mítico programa de 
Mirrorsoft: unos bloques geo¬ 
métricos de diferentes formas y 
tamaños caen desde la parte su¬ 
perior de la pantalla y nuestro 
objetivo consiste en modificar 
su caída para que encajen con 
los bloques ya existentes en el 
fondo. La diferencia consiste en 
que las piezas son tridimensio¬ 
nales y que la acción transcurre 
como si observáramos la boca 
de un pozo desde arriba. 

En el proceso de la caída sola¬ 
mente vemos la silueta transpa¬ 
rente de la pieza, lo que nos per¬ 
mite observar en todo momento 
el fondo del pozo, ocupado por 
las piezas ya colocadas, y calcu¬ 
lar así el lugar idóneo donde en¬ 
cajará la pieza que está cayen¬ 
do. Al completar un nivel de 
profundidad todos los bloques 
que sobresalgan sobre él des¬ 
cienden un piso, y después de 
un número concreto de pisos 
avanzamos al siguiente nivel 
La partida finaliza cuando las 
piezas se amontonan de tal mo¬ 
do que llegan a alcanzar la boca 
del pozo. 

El desarrollo del juego es algo 
más complejo que en «Tetris», 
no en vano ahora necesitamos 
once teclas para acceder a la to¬ 
talidad de las acciones posibles 
(mover en cuatro direcciones, 
girar en seis sentidos y arrojar 
rápidamente la pieza), pero la 
mecánica es muy similar y la 
adicción igual o incluso supe¬ 

rior, El tiempo no pasa en vano, 
y ahora podemos escoger el re¬ 
pertorio de piezas entre tres sets 
distintos, modificar las dimen¬ 
siones del pozo y escoger inclu¬ 
so la velocidad de rotación de 
las figuras, 

«Welltris», de Infogrames, es 
la respuesta lógica al programa 
que acabarnos que comentar ya 
que se trata de la genuma y ofi¬ 
cial versión tridimensional de 
«Tetris» que intenta recuperar el 
terreno perdido ante el rápido 
lanzamiento de «Bloek out». 

El nombre del nuevo progra¬ 
ma, que encierra un curioso jue¬ 
go que palabras («well» signifi¬ 
ca pozo en inglés, pero también 
puede ser traducido como 
«bien»), señala sin reparos al ju¬ 

gador que se encuentra ante una 
segunda parte remozada y me¬ 
jorada. Las famosas fichas de 
colores se deslizan por las pare¬ 
des del pozo y caen sobre un ta¬ 
blero casi idéntieo al de «Block 
out» aunque más pequeño, ya 
que la mitad de la pantalla está 
ocupada por imágenes fijas que 

representan escenas de la nueva 
sociedad soviética. Sin embargo 
es justo reconocer que este pro¬ 
grama no alcanza en absoluto 
las cotas de calidad y la amplia 
variedad de opciones del pro¬ 
grama de Rainbow Arts, por lo 
que nos encontramos ante una 
de esas raras ocasiones en las 
que el aprendiz no solamente 
supera aí maestro sino que ade¬ 
más se anticipa a él, 

NUEVOS PASATIEMPOS 
INFORMATICOS 

«Turn it». de Tale Software, es 
un nuevo pasatiempo informáti¬ 
co que intenta versionar un clá¬ 
sico juego chino de tablero. So¬ 
bre un amplio tablero de 8 x 18 
son colocadas numerosas fichas 
que debemos emparejar a toque 
de ratón. Sin embargo no basta 
con localizar dos fichas iguales 
sino que es imprescindible que 
haya un camino abierto entre 
ellas, bien por el exterior del ta¬ 

blero o bien por el interior, 
aprovechando los huecos deja¬ 
dos por fichas retiradas con an¬ 
terioridad siempre y cuando di¬ 
cho camino no realice más de 
dos giros de 90 grados. 

Por suerte la mecánica del j ue¬ 
go es infinitamente más simple 
e intuitiva que lo que puede pa¬ 
recer al intentar explicarla, y el 
progresivo nivel de dificultad 
hace que engancharse con este 
juego sea cuestión de segundos. 

Loriciels presenta su «Time 
race», un juego dotado de quin¬ 
ce niveles en los que, sobre es¬ 
cenas históricas ordenadas cro¬ 
nológicamente (de allí lo de 
carrera del tiempo), somos testi¬ 
gos de un nuevo reto a nuestra 
habilidad. 

Parte de la pantalla se convier¬ 
te en tablero de un rompecabe¬ 
zas sobre el cual podemos des¬ 
plazar y girar triángulos de 
distintos colores con el objetivo 
de hacerlos desaparecer por el 
simple hecho de enfrentar dos 
parejas de triángulos por sus 

vértices, sabiendo que al mismo 
tiempo desaparece el trozo de 
tablero que ocupaban con lo que 
aumenta la parte visible de la 
escena que sirve de fondo. 

Con «Ishido» Accolade nos 
propone la versión informatiza¬ 
da de un juego tan misterioso 

como milenario. Sobre un table¬ 
ro de i2 x 8 se desarrolla una 
curiosa ceremonia entre 72 pie- 
zas dotadas de un color y un 
símbolo particulares. 

Cada partida comienza con el 
tablero vacío a excepción de 
seis casillas (las cuatro esquinas 
y el centro) y cada jugador va 
colocando piezas junto a una de 
las ya existentes siempre que 
encuentre una coincidencia de 
símbolo o color. Cuando ya no 
quedan casillas libres se realiza 
el recuento de puntos en función 
del número de fichas colocadas 
y su ubicación en el tablero. 

Una de las últimas aportacio¬ 
nes a este concurrido género es 
«Piek'n pile», con el que Ubi 
Soft se sube al carro de los jue¬ 
gos de inteligencia tras compro¬ 
barse repetidamente su profun¬ 
da aceptación. 

De la parte superior de la pan¬ 
talla caen esferas de diferentes 
colores que se van amontonan¬ 
do en líneas verticales. Nuestro 
objetivo es marcar una pieza 

con el ratón y decidir a conti¬ 
nuación su destino para intentar 
colocarla sobre otra del mismo 
color y hacer que ambas desa¬ 
parezcan. Solamente la presen¬ 
cia de obstáculos que impiden el 
contacto de las piezas y el inevi¬ 
table límite de tiempo son los 
verdaderos obstáculos de nues¬ 
tra misión. 

El nivel de dificultad parece 
mínimo al principio pero co¬ 
mienza a dispararse en unas 
cuantas fases al multiplicarse 
los peligros y las situaciones de¬ 
licadas, por lo que la adicción, 
característica común a todos los 
juegos comentados en este apar¬ 
tado, llega a alcanzar cotas casi 
insoportables. 

Con su «Quadrel» Loriciels 
nos presenta un producto dota¬ 
do de una extrema originalidad. 
La idea consiste básicamente en 
colorear los diferentes bloques 
de los que está formado un mu¬ 
ro escogiendo entre cuatro colo¬ 
res disponibles evitando a toda 
costa que haya dos sectores pró¬ 
ximos del mismo color ya que 
existe un teorema matemático 
que demuestra tal posibilidad. 
Hay cuatro modalidades distin¬ 
tas de juego, podemos escoger 
también sí lo deseamos jugar o 
no contra reloj y disponemos de 
varios niveles de dificultad sa¬ 
biendo que en todos ellos el ni¬ 
vel de dificultad crece progresi¬ 
vamente hasta alcanzar cotas 
realmente diabólicas. 

«Loopz» es uno de los últimos 
gritos en este ahora saturado 
mundo. Audiogenic es la encar¬ 
gada de presentarnos tres moda¬ 
lidades de juego distintas basa¬ 
das en la construcción de 
figuras geométricas definiendo 
su silueta mediante la coloca¬ 
ción de piezas de diferentes for¬ 
mas y tamaños. 

Los dos primeros juegos nos 
invitan con leves variantes a in¬ 
tentar formar polígonos cerra¬ 
dos encajando adecuadamente 
las piezas que van apareciendo 
mientras que el tercero nos pre¬ 
senta en pantalla una de las 50 
complejas figuras disponibles la 
cual, tras ser fragmentada tras 
unos segundos de estudio, debe- 
mos intentar reconstruir recor¬ 
dando su forma original. Como 
viene siendo habitual la adic¬ 
ción prima sobre los aspectos 
técnicos, los cuales se encuen¬ 
tran en niveles simplemente 
aceptables. 

P JA 
En «Locpz» de Audiogenic la adicción se sitúa en una posición mucho mas elevad 
que la calidad técnica general del programa. 

«Klax» combina una idea muy original con un desarrollo 
muy divertido. 

«Block Out» incorpora las tres dimensiones y enriquece la 
idea que dio vida al «Tetris». 

«Plottmg» es la divertida aportación de Ocean a los juegos 
de habilidad. 

«Ptpemama» nos trae a la memoria a «Locomotion», un jue* 
go que despertó pasiones hace algún tiempo. 



'Irás arrasar apon IE.U.1 J. y Europa... 

Es la gran invasión. 

Está en las calles, en 

los coles, en las ca¬ 

sas, en el campo y 

en la playa. 

Es GAMEBOY, la 

más fantástica con¬ 

sola portátil de v!- 

deofuegos. 

¡Alerta, niños! No os de¬ 

jéis engañar por su 

tamaño: aunque mide 

sólo 10 x 15 cms. y 

cabe en un bolsillo, 

GAMEBOY es tremen¬ 

damente poderoso. Ya 

ha atrapado a más de 

12 millones de personas 

y se dispone a retar a 

todos los valientes de 

dos patas y gorra de 

nuestro país. 

Tetris, su 
arrna secreta. 
GAMEBOY llega equi¬ 

pado con auriculares 

estéreo capaces de de¬ 

jarte sordo, conector 

"Game Link" para com¬ 

petir con tus colegas. 4 

pilas que le dan aproxi¬ 

madamente 30 horas de 

autonomía... y el más 

salvaje programa de 

regalo, TETRIS, con el 

que pretende enloque¬ 

cer a más de un incauto. 

LOS MAS IMPORTANTES FABRI¬ 
CANTES DE SOFTWARE DEL 
PLANETA, OBLIGADOS A CREAR 
VIDEOJUEGOS PARA GAMEBOY. 

COMO RECONOCER GAMEBOY: 
SU DISEÑO COMPACTO CON 
JOYSTICK INTEGRADO, 
BOTONES DE ACCION AY B Y 
PANTALLA DE ALTA DEFINICION. 

¡GAMEBOY SUENA EN 
ESTEREO! CONSEJOS PRACTI¬ 
COS: COMO COMUNICARTE 
CON ELLOS A TRAVES DEL 

. GAME LINK. 

PROTESTA MASIVA DE DIREC¬ 
TORES DE COLEGIO: 'EL 
NUEVO GAMEBOY PUEDE CON 
NOSOTROS". 

Los padres, en 
alerta roja. 

"Me niego a comprarle este 

trasto a mis hijos", afirma un 

padre indignado a la puerta 

de una juguetería, "...si mi 

señora no me compra un 

GAMEBOY a mí también", 

añade, mientras su señora le 

propina una colleja. Así están 

las cosas, lectores. 

Su cabecilla se hace llamar Mario. 
Viene del Planeta NINTENDO, 

de la mano de ERE . 
El temido protagonista de las 
más trepidantes aventuras de. 
Nintendo se llama Mario. Se 
ruega a los ciudadanos que lo 
brisquen en todas las tiendas 
c el ramo. Quien lo cace será 
recompensado con miles de 
horas de diversión. Y además 
tienes más de CIEN programas 
magníficos para tu GAMEBOY. 



L. 



GAMEBOY incluye: 
• Consola compacta de 10 x 15 cms. 
• Auriculares con sonido estéreo. 
• Cartucho TETRIS de regalo: el fascinante juego-puzzle 

de construcción. 
• Conector GAME LINK para competición de dos jugadores 
• Juego de pilas: aprox. 30 horas de autonomía. 
• Suscripción al Club NINTENDO. 

(IVA incluido) 

BATERIA RECARGABLE/ 
ADAPTADOR AC 

Para jugar sin gastar pilas: puedes conectarlo a la red para 
jugar en casa o llevarlo contigo: cada vez que lo recargues, te 
dará diez horas de autonomía. 
Consigue tu batería recargable/adaptador AC y siempre 
disfrutarás a tope de la fuerza de GAMEBOY. 
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CON LA MAYOR FLOTA 
DE VIDEOJUEGOS DHL MUNDO! 
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GAMEBO 
a cosiAoia Cf¡**e ie lleva. 

ERBE SOFTWARE S.A. 
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C Serrano 2-io * Madrid 280 ie 
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DISTRIBUIDORES GAMEBOY 
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GARGOYLE'S MANIAOS, 

QUEST NAVY SEALS, 

KWIRK, PAPERBOY, 

PINBALL: REVENG DOUBLE DRAGON 2, 

OF THE GATOR, PACMAN, 

BUBBLE BOBBLE, 

CHOPLIFTER 2... 

¡Y muchos más! 

-os videojuegos más 
apasionantes, con los que 
pasarás los mejores momentos. 
Podrás vivir y compartir las más 
increíbles aventuras de la mano 
de Mario, sentirte un gran piloto 
de alta competición, o darle un 
palizón a tu mejor amigo jugando 
al tenis. Si la aventura va con¬ 
tigo... ¡Pásatelo Gameboy! 

DYNABLASTER, 

WIZARDS & 

WARRIORS, 

GOLF. 

ALLEYWAY, 

SOLAR STRIKER, 

BURAI F1GHTER 

DE _UXE, 

ROBOCOP, 

THE SIMPSONS, 

BATMAN, 

GHOSTBUSTERS 2, 

TEENAGE 

MUTANT HERO 

TURTLES, 

CHASE H.Q., 

DUCK TALES, 

GREMLINS 2, 

MO OCROSS 



Empezamos con una aclaración. De una vez por todas 
voy a intentar que todos entendáis a qué me refiero 
cuando hablo de JDRs, RPGs o juegos de rol, como 

queráis llamarlo, De este modo todos estaremos de acuer¬ 
do y podré responder en este espacio destinado a los aven¬ 
tureros todas vuestras dudas. 

Estrictamente, cualquier juego de ordenador es un juego 
de rol: en todos ellos asumimos el papel de algún perso¬ 
naje, equipo de fútbol, coche.,,, lo que sea. Así, cuando 
juegas al «Toki» tomas el papel, el rol, del héroe homóni¬ 
mo. Pero ni a mí, ni a nadie, se le ocurre decir que es un 
JDR. Y esto es así porque con este término se conoce a 
ciertos juegos con características muy especiales, las cua¬ 
les fueran descritas en un informe hace ya tiempo. En re¬ 
sumen, por JDR entiendo los juegos que se amoldan con 
bastante exactitud al esquema entonces descrito. Aúna riesgo de equivocarme y cerrar mucho el cer¬ 

co, las notas que debe cumplir son, en mi opinión: 
.Un territorio de exploración enorme, al que se va 

accediendo secucncialmente. 

Un grupo de héroes, cada uno con habilidades diferen¬ 
ciadas. Dicho grupo se puede cambiar de partida a partida, 
c incluso dentro de la misma por muerte de alguno de los 
componentes. 

Posibilidad de los personajes de mejorar sus habilida¬ 
des, hechizos, puntos de vida, armas...con lo que podrán 
derrotar a monstruos más difíciles. 

Sistema de combate determinado para partidas de mons ¬ 
truos enemigos, en el que deben influir decisivamente las 
habilidades de cada personaje del grupo. 

Con este criterio resulta evidente que, por ejemplo, el 
«Loom» no cumple las dos primeras propiedades por lo 
que no es un JDR (tal y como en esta sección lo entende¬ 
mos), o que el «Dragon’s Breath» no cumple ni la segun¬ 
da ni la tercera. 

Guardad bien las cuatro características dichas y, en ade¬ 
lante, antes de preguntar consultadlas, por favor. 

Ahora vamos a otro tema, Algunos me pedís el nom¬ 
bre de algún JDR de mesa para empezar a jugar. 
Ya tengo uno bastante sencillo y de fama contras¬ 

tada, Se trata del conocido «Hero s Quest». Es un juego 
de tablero muy simple que recomiendo a cualquiera para 
iniciarse, aunque parezca (sea) algo infantil. Su verdadero 
potencial está a la hora de crear aventuras y de añadir re¬ 
glas a las muy elementales propuestas por el fabricante. 
Además, supongo que lo podréis encontrar en cualquier 
juguetería. Añadiré además que su versión para ordenador 
ha sido publicada por Gremlín. A estas alturas ya os habréis dado cuenta que he pos¬ 

puesto la continuación sobre el tema de las esta¬ 
dísticas en el combate al próximo número. Lo que 

no voy a olvidar es lo que os prometí en la última línea de 
nuestra sección el pasado mes... 

ALGO MAS SOBRE EL ELVIRA. 

Deberíais tener las cuatro llaves que en el Especial 
revelé cómo conseguir. Supongo que casi todos 
tendréis la Espada Sagrada (holy sword). Por si 

queda algún despistadlo: debéis coger el anillo de Emel- 
da (sito en el centro del laberinto), ir a la capilla y meter¬ 
lo en el hueco de la cruz que hay sobre el altar: se abrirá 
un hueco bajo al altar, entráis y recitáis la oración (que 
está en la Biblia); ante vosotros aparece el rey cruzado al 
que no recomiendo que quitéis la corona. 

Es conveniente que practiquéis con esta poderosa espada 
para matar con facilidad al temible monstruo de las cata¬ 
cumbas. Si acabáis con él, procurad que no se os escape 
nada de "la mano" (y esto es una pista). Por sus dominios 
encontraréis la llave para abrir las rejas del pozo. En cuanto al trabalenguas propuesto en el Especial, 

recordar en el número 37 de la revista, leedlo con 
estos cambios: ALGO= carbón, ALGO= tenazas, 

ALGO= huesos. Ya está claro. Lo que debes hacer con los 
huesos es darles la merecida sepultura en las catacumbas. 

¿Qué tal estamos, calabozo-adictos? 
Espero que todos bien y cada uno en su 

sitio. ¿No? Venga, esperamos a que te 
sientes... ¿ya? Deprisa que hoy hay 

mucha tela que cortar. O mejor dicho, 
muchos monstruos que degollar. Venga, 

empezamos... 

Como la llave del hombre-lobo parece haber sido re¬ 
suella con las pistas ya dadas no hablaré más de 
ella. Y voy a abrir un poco el camino de la. lachan. 

Sexta llave. Lo cieno es que no es tan difícil como parece. 
Ahí va la pista en forma de uno de mis famosos enigmas: 
con una flecha haréis que caiga muerta para luego encon¬ 
trarla pasada por agua, si la búsqueda es paciente. Con es¬ 
to ya muchos avanzaréis otro poco. Si aun así no llegáis al 
final hacédmelo saber y seréis de nuevo respondidos. Pa¬ 
labra de Ferhergón que en el 92 ío tendréis resuelto. 

OTROS MANIACOS 

Fernando Cadierro, de Madrid, abre fuego con pre¬ 
guntas sobre el «Drakkhen», El castillo de la Prince¬ 
sa de la Tierra, Woicitkba, está en la zona verde bas¬ 

tante cerca de uno de los transportadores de esta zona, No 
se puede entrar en él hasta que no te da la misión el Prin¬ 
cipe de la Tierra. Respecto a leer libros, necesitas usar un 
hechizo específico que te permite entender otros idiomas. 
La zona de la nieve está hada el Norte de la isla. En cuan¬ 
to a los castillos en que no consigues entrar, no te preocu¬ 
pes: ya lo conseguirás cuando te corresponda hacerlo en 
tu misión. Sin embargo, para el del principe del Agua ne¬ 
cesitarás usar el hechizo de abrir puertas. Antonio Sánchez, de Léganos (Madrid), fue quien 

propuso el cambio de terminología de RPG a JDR. 
Como muestra de gratitud responderé a sus pre¬ 

guntas sobre el «Megatraveller», A las ruinas de Llun no 
se puede entrar. En el planeta Quam los rebeldes no están 
en túneles, si no en un campamento situado en el extremo 
Este del planeta. En cuanto a las ruinas del planeta Ilantír, 
creo que son las que están al norte de la ciudad: lo único 
que encontré en ellas fue, enemigos aparte, el "soil sain- 
pler" que te piden en A trica. Antonio Mateo de Barcelona parece haber descu¬ 

bierto el uso del Permil en el «Bloodwyeh». Al pa¬ 
recer, se Ic puede cambiar, mediante argucias co¬ 

merciales, al Señor de la Entropía por una formidable 
espada con la que resultará fácil acabar con é!. Lo mismo 
se puede hacer con quien él llama Zendick, que supongo 
que será el mago que protege esa última puerta. Y sin haberlo deseado, esto de nuevo se ha acabado 

(y me ha salido un pareado). Pero como ya todos 
sabéis, el próximo mes, más. Ferhergón 

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA -Ctra de Irún Km 12,400- 
28049 Madrid (Maniacos def Calabozo) 
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OF DEATYl 

*9t 
* . 

' C- 

SYSTEM 4 ae Es aña, ■ A. 
Pza. de los Mártires, 1J 
28034 MADRID 
Tel. 358 30 42 
Fax 358 30 41 
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Con Nintendo llega la diversión total: Super Set™. 
Para disfrutar el reto de la acción con cuatro jugadores. 

Es una nueva dimensión en videojuegos. Prepárate 
para la aventura sin límite. 

si aún quieres más diversión, completa tu Super Set™ 
con el NES Advantage™ y el NES Max™. 

Dos joystícks profesionales con la más avanzada 
tecnología Nintendo. 

Comienza la cuenta atrás. Corre a tu tienda a por un 
auténtico 4x4. La diversión total para toda la familia. 

Triple cartucho que incluye: 

• SUPER MARIO BROS.™ 
• TETRIS.1 
• NINTENDO WORLD CUP.™2 

( Nintendo 3 
EnTERTRinmenT svsteiti™ 
i nc t unen tt terne mpc * icruninnc no rnj mnn 
LUJ t* iUCUUUL. OU D II//JKU tutuuD Ül_L i tUÍ tuu. 

ÍPflCO.Í.fl. 
Distribuidor exclusivo para España 

Tels.: 541 84 70 - 542 71 19 
541 32 74 



Como cada año, cuando se acercan 
las Navidades, una increíble 
avalancha de noticias y demos llega 
hasta nuestra redacción como 
anticipo de lo que serán los < 
lanzamientos más importantes de la 
temporada. Nos imaginamos que 
estaréis deseando conocer cuáles son 
estas novedades y por ello hemos 
preparado éste reportaje en el que 
podréis echar un vistazo a lo que se 
está cociendo en el mundo del 
software. !Qué os aproveche¡ 

Antes de adentrarnos en lo que nos de¬ 
para la actualidad, vamos a dar un 
breve repaso a las grandes líneas de 
producción que parecen haberse con¬ 
solidado en los últimos meses. Prue¬ 

ba de ello es que cada vez está más clara la línea 
que separa los arcades de habilidad clásicos, -en 
los que predomina la adicción arropada por una 
idea simple-, y los juegos más sofisticados, lo que 
incluiría tanto a los simuladores como a las aven¬ 
turas gráficas. Poco a poco también van alcan¬ 
zando una posición privilegiada, aunque eso sí 
dentro de un orden, los juegos de roL Cada vez 
son más los títulos de este género que llegan a 
nuestro país y lo que es aún mejor están siendo 
editados en castellano, sin duda, una buena estra¬ 
tegia para ganar adeptos. 

Del mismo modo ha crecido considerablemente 
la producción de juegos para Pe, que rozan los lí¬ 
mites de lo increíble en el apartado gráfico, ya 
que parece haberse convertido en norma realizar 
versiones para la tarjeta VGA de la gran mayoría 
de ellos. Por otra parte merece la pena resaltar el 
fuerte avance que los videojuegos para consolas 
han experimentado, muy probablemente provoca¬ 
do por la aparición de nuevas máquinas y el re¬ 
lanzamiento de los modelos clásicos. 

Fampoco podemos olvidar la importancia con¬ 
seguida por las licencias y es una vez más Ocean 
la compañía que más títulos publicará en breve; 
sirva como ejemplo citar «Los Simpsons», «Ter- 
minator 2» o «Hudson Hawk». Sin alejarnos de 
las licencias, pero esta vez procedentes de las re¬ 
creativas, Mirrorsoft garantiza que pasaremos 
otras navidades con Las Tortugas Ninja. 

Por último sólo queremos reseñar que pese a los 
malos augurios que parecían rondar en torno al 
software Indico un año más nos encontramos con 
una cantidad elevadísima de nuevos lanzamien¬ 
tos que prometen depararnos unas vacaciones 
muy entretenidas. Pronto comprobaremos si to¬ 
das sus promesas se convierten en realidad. 

ACCOLADE 
LA INAGOTABLE IMAGINACION 

DE LOS AMERICANOS 

ccolade no detiene la máquina y está 
presta a arrollar a sus competidoras 
con una importante avalancha de nue¬ 
vos títulos. El primero de ellos será 
«Alterad Destinv», una videoaven tu- 

ra en el más puro es¬ 
tilo Sierra que ya hi¬ 
zo su aparición en Pe 
en los “States” y que 
ahora se reedita junto 
a la nueva versión 
Anima. En las mis- 
mas fechas estará a 
punto de salir al mer¬ 
cado «Turnean» para 

X C 

Megadrive y luego, a primeros de año, lo hará en 
una nueva versión para Game Boy. 

Antes de Diciembre deberá estar también dispo¬ 
nible «Mike Ditka's Power Football», un simula¬ 
dor de fútbol americano que hará las delicias de 
todos los aficionados a ese particular deporte, 
«Mike Ditka s...» estará disponible para Pe y Me¬ 

gadrive aunque no se 
descarta una versión 
Amiga más adelante. 

Tampoco en A ccola¬ 
de se han olvidado de 
todos los que hemos 
disfrutado a tope con 
uno de los juegos de 
rol más importantes de 
este año y han decidi¬ 
do "agasajarnos” con 
una segunda parte de 
«Elvira M¡stress of the 
Dark». El programa, 
por supuesto sólo para 
Atan, Amiga y Pe, se 
llamará «Elvira II: 
The Jaws of Cerbe- 
rus» y sus creadores 
aseguran que superará 
en fama y fortuna a la 
primera parte. Espere¬ 
mos que así sea. 

Luego podremos dis¬ 
frutar de «Spellcasting 
201: The SorcereTs 
Appliance», otra se¬ 
gunda parte de un jue¬ 
go llamado «Spellcas¬ 

ting 101: S ore ere r s Get All Che Girls» qiie fue 
bastante aclamado más allá del océano y que tenía 
alguna que otra escena algo Usubidíta de tono” pa¬ 
ra lo que es habitual en un programa de ordena¬ 
dor; la nueva edición de las aventuras de un cu¬ 
rioso aprendiz de brujo también incluirán detalles 

APPLIANCE 

algo escabrosos y un montonazo de sana diver¬ 
sión pero sólo para los que poseáis un Pe, 

Probable n> en te a primeros del 92 tengamos la 
oportunidad de acompañar a Les Man ley, un 
aventurero americano dedicado a resolver extra¬ 
ños misterios, en su nuevo juego. Primero fue 
«Les Man ley in: Search for the King» y ahora se¬ 
rá «Les Man ley in: Lost Ln Los Angeles». Esta 
vez la misión es descubrir quién está raptando a 
fas más famosas celebridades de Hollywood. Un 
programa para Pe en VGA 256 colores y que es¬ 
peramos alguien se anime a traducir para poder 
disfrutar con él en nuestro propio idioma. 

Sólo nos hemos dejado en el tintero para el fina! 
«Super Car Pak», una compilación que incluirá 
«Grand Prix Circuit», «Ferrari Formula One» y 
un curioso programa, «Exotic Car Showroom», 
que incluye quince coches de esos que nos gusta¬ 
ría tener y nunca podremos conducir, todos foto¬ 
grafiados y con sus características completas, pa¬ 
ra poseer una base de datos ilustrada de los 
mejores automóviles del múñelo. Desde luego en 
A ccolade han tirado la casa por la ventana y han 
decidido arrasar, ¿no os parece? 

ACTIVISION 
FEBRIL ACTIVIDAD Superados los problemillas que reciente¬ 

mente hicieron peligrar la supervivencia 
de esta legendaria compañía inglesa, su 
nueva puesta en marcha no ha podido ser 
más productiva, y si no lo creéis prestar 

atención a la auténtica avalancha de títulos que 
nos tienen preparados. 

Para empezar, y habida cuenta de la obtención 
de la oportuna licencia para realizar cartuchos pa¬ 
ra Nintendo, Act i visión anuncia la salida de pro¬ 
ductos como «Ghostbustcrs II» para la Gamo Boy, 



» 
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y «Sword Máster», «Galaxy 5000», «Ultímate Air 
Combat», «The Advenmfes of Rad Gravity», y el 
cinematográfico «Die Hard» (en España «La Jun¬ 
gla de Cristal») para la N.E.S. 

Los amantes de las 
emociones fuertes tie¬ 
nen cita puntual con 
«R-Type lí», un juego 
que no necesita gran- 
des presentaciones, y 
con «Beast Busters», 
un frenético arcade en 
la línea de «Operación 
Wolf», 

Los usuarios de altos 
vuelos, o dicho de otra 
forma, los aficionados 
a los simuladores de 
vuelo, disfrutarán a to¬ 
pe con «F-14 Tí)meal 
y «Death or Glory 
Este último nos posi¬ 
bilita recrear en nues¬ 
tro ordenador doce de 
las más famosas bata¬ 
llas de la historia de la 
aviación. 

En una línea de pro¬ 
ducción más especial 
nos encontramos con 
«Hunter», una visión 
tridimensional de los 
clásicos juegos de es¬ 
pías, «Shanghai II: 
Dragón’s Eye», el re¬ 
torno del aclamado 
juego de tablero de 
inspiración oriental, 
«Battletech: The Cres- 
cent Hawk s Reven- 
ge», un nuevo episo 
dio de una serie aún 
inédita en España, 
«Deuteros», una aven¬ 
tura gráfica espacial, 
«World Class Chess», 
un nuevo y pro mete¬ 
dor ajedrez, y por últi¬ 
mo citar «Leather Go- 
desses of Phobos II: 
The gas pump girls», una fascinante aventura grá¬ 
fica de desbordante vistosidad en cada una de sus 
pantallas. 

COKTEL VISION 
PARA TODAS LAS EDADES Dos son las líneas de producto en las 

que la popular compañía francesa ha 
centrado su carrera este año. Por una 
parte anuncian la aparición de la co¬ 
lección “Once Upon a Time", dirigi¬ 

da a los más pequeños de la casa, concretamente a 
los niños de 5 a 10 
años. En ella se englo¬ 
ban aventuras de muy 
variadas característi¬ 
cas que abarcan desde 
adaptaciones de clási¬ 
cos cuentos infantiles 
a nuevos diseños. El 
punto de unión entre 
ambos es la posibili¬ 
dad de modificar la 
historia a medida que 
avanzamos. 

Para que nadie se 
ponga celoso, los ju¬ 
gadores más expertos 
también contarán con 
un programa a su me¬ 
dida, Hablamos de 
«ESS Mega», ampliación del popular simulador 
espacial «ESS» que Coktel Vision comercializó 
el pasado año. Su principal novedad es que en es¬ 
ta ocasión será editado además de en el formato 

tradicional en floppy para Pe, en compact compa¬ 
tible con el CDTV de Commodore y con los lec¬ 
tores de Compact di se para Pe, lo que abre sin du¬ 
da un nuevo campo dentro del campo del software 
de entretenimiento. 
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CORE 
los EXPimros grafistas Si hay un punto en común entre todos los 

programas desarrollados por Core, sin 
duda éste es la espectacular i dad con la 
que dotan a todos ellos. Su historia así lo 
demuestra, y el futuro parece deparamos 

algo parecido, si observamos con detalle sus tres 
nuevos lanzamientos. 

El primero, -editado para A tari. Amiga y Pe-, 
lleva por nombre «AH-73M Tbunderhawk» y, 
aunque su impresionante presentación no induce a 
pensarlo, es un simulador de helicóptero que gira 
alrededor de una curiosa historia Esta nos con¬ 
vierte en un experto piloto perteneciente a un 
cuerpo de operaciones especíales llamado Meiiín, 
que tras la orden recibida desde La Casa Blanca 
podrá ocuparse, nada más y nada menos, que de 
60 misiones diferentes repartidas a lo largo de JO 
puntos distintos del planeta. 

Cambiamos completamente de tercio y nos dis¬ 
ponemos a vivir una apasionante aventura eti la 
época de mayor es¬ 
plendor del pueblo 
vikingo. Nuestro ob¬ 
jetivo en «Heimdall», 
que así se titula el 
juego, es recuperar 
las tres armas sagra¬ 
das de los dioses, que 
han sido robadas y 
arrojadas a otros tan¬ 
tos mundos diferen¬ 
tes. El desarrollo del 
programa es similar 
al de ios juegos de rol 
y adoptando el papel 
de un héroe vikingo 
deberemos primero 
conseguir configurar 
a nuestro protagonis¬ 
ta dotándole con distintos puntos de fuerza, salud, 
poder, etc. y escoger después a nuestros acompa¬ 
ñantes entre los personajes disponibles para aca¬ 
bar resolviendo Los distintos problemas que se nos 
presentarán en el recorrido. 

Aunque Core ha querido adentrarse en otros gé¬ 
neros, tampoco pretende olvidare! arcade clásico, 
que es, al fin y al cabo, el que le ha situado en la 
posición privilegiada de que goza la compañía. 
«Wolf Child», editado para A tari y Amiga, nos 
plantea una curiosa historia de ciencia ficción. En 
ella adoptamos el papel de Saúl Morrow, hijo de 
un prestigioso experto en genética que ha sido se¬ 
cuestrado por la organización criminal Chimara. 
Esta quiere emplear los conocimientos del profe¬ 
sor para crear una raza de su per-hombres capaz 
de dominar el mundo. Nuestro protagonista apro¬ 
vechará en su favor los experimentos de su padre 
para convertirse en un Hombre Lobo e intentar 
rescatarle. 

DIGITAL 
INTEGRATION 
UNA QUE VALE POR DOS Dream Factor y es el nombre de una 

nueva compañía salida de Digital In¬ 
tegraron, A partir de ahora los simu¬ 
ladores llevarán el sello de DI pero el 
resto de programas saldrán como 

Dream Factor y. La inauguración se va a hacer con 
dos lanzamientos: «Supiaplex» y «Drift». El pri¬ 
mero es un arcade repleto de puzzles lógicos en el 

que tomaremos la personalidad de un cazador de 
“bugs informáticos, -un bug es algo así como 
una “metedura de pata”-, y recorreremos los cir¬ 

cuitos de las computa¬ 
doras a la caza y cap¬ 
tura de errores. Sólo 
para dieciséis bits. 
«Drift» es, otra vez, 
un juego de rol en tres 
dimensiones en el que 
nos convertiremos en 
miembros de una fuer¬ 
za de élite especial en 
lucha contra la delin¬ 
cuencia interestelar. 
También sólo para Sí, 
Amiga y Pe, 

Digital í n legra ti on 
también tiene en pro¬ 
yecto, a más largo pla¬ 
zo, un nuevo simula¬ 
dor que sustituirá a su 
clásico «F-I6 Combat 
Pilot», estará basado 
en el avión de comba¬ 
te europeo «Tornado» 
e incluirá mejoras a 
nivel gráfico y técni¬ 
co. Será lanzado para 
Pe, Amiga y A tari a 
mediados de 1992. 

Por último. Digital íntegration anuncia que re¬ 
fuerza su serie budg.et, “Action Sixteer con títu¬ 
los como «ATE II», «Iron Lord», «Tintin on the 
Moon» y «Tennis Cup». 

DOMARK 
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EN LOS LIMITES DE LO REAL 

n Domark están que no caben en sí de 
gozo, resulta que las ventas de su «3D 
Construcción Kit» han superado el mi¬ 
llón de libras esterlinas y para demos¬ 
trarnos que el dinero no hace la felici¬ 

dad están ya hasta arriba de nuevos proyectos que 
pasamos a contaros. 

El primero de ellos es la continuación del «Mig 
29 Fulerum». Con el nombre de «Mig 29M Su- 
per Fulerum» pretende derrotar a todos los simu¬ 
ladores de la competencia en dieciséis bits. El se¬ 
gundo es «Rugby The World Cup» un programa 
de rugby, claro, que nos permitirá sentir las mis¬ 

mas emociones que si 
estuviéramos de ver¬ 
dad sobre el terreno de 
juego. Esperemos que 
no lo hayan hecho tan 
real como para que 
nos duelan de verdad 
los golpes. C64, Ami¬ 
ga y Arari serán ios 
formatos en los que 
podremos ver el pro¬ 
grama. 

«Super Space ínva- 
ders» es una remozada 
versión del legendario 
arcade que va a salir 
en todos los formatos 
e intentará devolver¬ 
nos el gusto por los 
clásicos. El cuarto 
programa se llama 
«Race DriviiT» y es la 
conversión del coin- 
op de Atari, la segun¬ 
da parte “oficiar de 
«Hard Drivin », que 
incorpora mejoras ai 
juego original y que 

estará disponible para dieciséis bits y C64. 
Ya en Diciembre estará lista la conversión de 

«Pitfighter» un programa de lucha que en su ver¬ 
sión original contaba con auténticos gráficos di¬ 
gitalizados y en el que Domark está trabajando a 
tope para que se parezca lo más posible a la re- 
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creativa. Saldrá en todos los formatos de ocho y 
dieciséis bits. Y para terminar, informaros de dos 
cosas, que también esta compañía inglesa apuesta 
por Sega y tiene programados. «Prince of Persia» 
y «Super Space Invádeos» para Máster System y 
que el año que viene verán la luz tres programas 
más: «Rarnparl», un arcade medieval, «Sbadow- 
lands» un juego de rol y «Euro Footbal! Champ», 
un programa cuya salida coincidirá con el Cam¬ 
peonato de Europa de Fútbol. 

ELECTRONIC 
ARTS 

BIENVENIDO M !• SOFTWARE Si Act ¡visión ha apostado por Nintendo 
por su parte Electronic Arts ha hecho lo 
propio, y muy fuerte, por la Sega Mega- 
drivc, máquina para la que próximamen¬ 
te lanzarán ni más ni menos que siete 

cartuchos. 
Dos de ellos están avalados por haber sido crea¬ 

dos por Psygnosis, y si bien uno de ellos no re¬ 
quiere presentación, porque no creemos que que¬ 
de nadie que no haya oído hablar de «Shadow of 
the Beast», el otro, «Fatal rewind» es una nueva 
producción cuyo desarrollo está aún por conocer. 

Los otros cinco nos ofrecen estilos tan diferentes 
como la simulación de vuelo con «F-22 Intercep¬ 
tor», la aventura gráfica con «The Inmortal», las 
carreras de motos con «Road Rash», la mezcla de 
aventura y R.P.G, en 
«Rings of Power» y 
por último el retorno 
de un clásico, «Mar- 
ble Madness», que 
viene dispuesto a 
volver a poner a du¬ 
ra prueba nuestros 
nervios. 

Los manítas del pi- 
xel que posean un 
Amiga con, al me¬ 
nos, un mega de me¬ 
moria podrán pronto 
disfrutar de la cuarta 
entrega de Deluxe- 
Paint, que incluye 
una extensa gamas 
de nuevas posibili¬ 
dades entre las que destacan la opción para dibu¬ 
jar y animar imágenes utilizando los 4096 colores 
del modo HAM de este ordenador. 

Si pertenecéis a las huestes de los maníacos 
Electronic Arts os tiene preparadas dos sorpresas 
en forma de R.P.G, «Hard Nova», de desarrollo 
futurista, y «Lord of the Rings» (sí, «El Señor de 
los Anillos»), una prometedora adaptación de la 
popular obra de Tolkien. 

Las mentes pensantes de la casa podrán poner a 
prueba sus cualidades con diferentes juegos de es¬ 
trategia, como «Patriot» y «Theatre of War», y 
«The World War I Edition», el primer disco de ex¬ 
pansión para ei exitoso «PowerMonger». 

Finalmente nos encontramos con una simulación 
de vuelo, «Birds of Prey», cuyo principal aval es 
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haber sido realizada por Argonaut Software, los 
autores de las dos partes de «Starglider», y una 
simulación deportiva, «1992 Winter Sports Ga- 
mes», versión informática de las olimpiadas de 
invierno que tendrán lugar en Albertville (Fran¬ 
cia), Por último sólo nos queda citar «Air Com- 
bat» para Pe, continuación del prestigioso Chuck 
Yeager ATF, donde escogiendo entre seis caza 
distintos podremos resolver varias misiones de di¬ 
ficultad variable. 

ELECTRONIC 
ZOO 

enorme inmensidad de la zona en donde transcu¬ 
rre la acción del juego. 

Saldrá únicamente para dieciséis bits. «Mega- 
íraveller 2: Quest for 
the Ancients» es la 
inevitable secuela de 
un genial juego de rol. 
Mejores gráficos que 
su predecesor y mayo¬ 
res posibilidades para 
la aventura son las ca¬ 
racterísticas de este 
programa para Pe al 
que luego seguirán 
versiones Atari y 
Amiga, 

«International Sports 
Challenge» contiene 
natación, ciclismo, 
salto, tiro y maratón, 
una compilación de 
deportes que está rea¬ 
lizada en su mayor 
parte con gráficos 
vectoriales, un juego 
muy curioso para em¬ 
pezar el año olímpico 
y que estará disponi¬ 
ble solamente para 
dieciséis bits. «Cool 
Croe Iwins» es la his¬ 

toria de Funk y Punk, dos graciosos cocodrilos 
que tendrán que ayudarse mutuamente en cada 
una de las fases del programa para conseguir su¬ 
perarlas. El juego ha sido específicamente dise¬ 
ñado -con unas grandes dosis de sentido del hu¬ 
mor- para dos jugadores y es un arcade de 
plataformas simple y adictivo que saldrá para 
A tari. Amiga, C64 y Pe. 

«Deathbringcr», en la línea del aclamado 
«Wrath of the Demon», tendrá la difícil tarea de 
hacernos olvidar uno de los mejores juegos para 
Amiga, sus programadores pretenden hacer de 
«Deathbringcr» un digno sucesor y puede que lo 
consigan. Sólo para dieciséis bits y C64. «Space 
1889» es un RPG basado en un juego de rol de ta¬ 
blero que saldrá para A tari, Amiga y Pe. 

«Dragón\s Lair II escape from Singe s Castle» 
también hará su aparición en Pe y A tari, recordad 
que sólo salió para Amiga. «Team Yankee fí: The 
pacific Islands» es un arcade de estrategia para 
los que nos quedamos con ganas de más después 
de la primera parte del juego. «Twiüght 2000» es, 
de nuevo, otro juego de rol que nos transportará a 
los años posteriores a la III Guerra Mundial. Y, 
por último, la vuelta del sensacional «Space Ace» 
en una nueva aventura: «Space Ace II: Bof’s Re¬ 
vengo», Estamos deseando verlo. 

GREMLIN 

CUATRO MEJOR QUE UNO Cuatro son efectivamente los lanza¬ 
mientos que Electronic Zoo nos tienen 
reservados desde el momento en que 
leáis estas líneas hasta aproximada¬ 
mente final de ano. que nos ofrecen 

variopintas aventuras, géneros y desarrollos. 
«Magic Garden», el primero de ellos, es una 

simpática videoaventura protagonizada por un pe¬ 
queño gnomo, Grobble, a quien deberemos acom¬ 
pañar en la ardua tarea de regresar a su acogedor 
hogar. «Cardiaxx», por su parte, es un espectacu¬ 
lar y rápido masacra-marcianos en la más pura lí¬ 
nea «Némesis» que 
nos ofrecerá cinco ni¬ 
veles distintos y una 
multitud de enemigos 
para que midamos 
nuestras habilidades. 

«Son of Zeus», el 
tercero en discordia, 
nos traslada hasta la 
mitología de la anti¬ 
gua Grecia para inter¬ 
pretar el papel de He¬ 
racles, el hijo de 
Zeus, quien deberá 
tratar de liberar a los 
Dioses, atrapados en 
e! Monte Olympo por 
los diabólicos pode¬ 
res de K ronos. 

Por último «Under 
Pressure» nos situará 
ante otro trepidante 
arcade lleno de mons¬ 
truos galácticos en el 
que esta vez, reco¬ 
rriendo a pie los esce¬ 
narios, tendremos que 
tratar de rescatar a 
una hermosa damisela en apuros. Todos los títulos 
mencionados serán editados exclusivamente para 
Pe, Amiga y A tari St. 

EMPIRE 
EL IMPERIO DEL 1flDEOJUEGO 

mpire, una de las compañías más pun¬ 
teras del mundo del videojuego, tam¬ 
bién está dispuesta a que no nos abu¬ 
rramos ni un minuto porque tiene 
importantes e interesantes novedades. 

«Guy Spy» es un juego que posee unos gráficos 
enormes tipo «Dragón N Lair» pero ha sido con¬ 
cebido de forma radicalmente diferente ya que 
permite un control to¬ 
tal del personaje y no 
se limita a “el movi¬ 
miento exacto en el 
momento exacto", 
«Guy Spy» estará dis¬ 
ponible para Pe, Ata¬ 
ri, Amiga y Comino- 
dore CDTV, 

«Eye of the Storm» 
es un simulador espacial tipo «Elite» cuyo princi¬ 
pal atractivo son sus extraordinarios gráficos y la 

PISANDO A FONDO 

e entre todas las muchas novedades 
que Gremlin nos tiene preparadas pa¬ 
ra las próximas fechas hay una que 
destaca poderosamente por encima de 
las demás: se trata de «Lotus Turbo 

Challenge 2», la fantástica culminación de aquel 
juegazo que fue bautizado como «Lotus Espril 
Turbo Challenge», En está ocasión las principales 
novedades que nos ofrece son la posibilidad de 
que hasta un máximo de cuatro jugadores compi¬ 
tan entre sí (interconectando dos ordenadores), y 
el hecho de que a! jugar una sola persona el área 
de juego ocupará por completo la pantalla. Ocho 
niveles di érenles nos esperan dentro de un juego 

| que parece destinado a hacer historia. 
Buen humor tampoco le falta a los chicos de 

Gremlin, que nos anuncian su nueva licencia ci¬ 
nematográfica, «Plan 9 from Outer Space», según 
ellos mismos uno de los peores filmes de ciencia- 
ficción de la historia de! cine. Veremos qué son 

< capaces de hacer con tan pintoresca idea. 
Para aquellos que se entusiasmaron con «Hero 

Quest» Gremlin anuncia ya el lanzamiento de su 
primer disco de expansión, «Return of the Witch 
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tkmx Con la» poporo 
oucllj\ de c\ic deporte: 
Li Ultimo Guerrero. Ilulk 
Hogaa. El PoIku Loco... 
I%\ C\ iilld de 
prKlKif. devie la NeLvan 
HxsLí I j Pauda Votadora. 

COTASPECTTV..U 1150 
CVfTA AMSTRAO 1350 
COTA COUUOOOW 1350 
DtSCO SPECTP-U .2250 
DISCO AMSTRAD 2250 
ATM» ?*$0 
AMIGA___2A 50 
PC_2*50 

TORTUGAS NINJA 2 
Dntruu «le la» populare» 

tortuca», en ote «ruando 
)ucjto que la» tiene por 
piotlfonulli. [lavado en 
el a re ade «le coin-up 
«t|W «Je KOS'AWI. v* 
mu acción de lucha y 
combate» con arma». 

CKTASPECTHUM- ,1350 
COTA AMSTRAO 1 350 
COTAOCMUODCRC 1 350 
0<SCO SPECTRUU 2250 
CXSCO AMSTRAO 2250 
A TARI 2 350 
AU ;,A. 2*50 
PC 2*50 

HERO QUEST 

CNTASPECTRLU 
CINTA AMSTRAO 
COTA COMMOOOR 
DGCOSPECTRUU 
OiSCO AMSTRAO 
A-Vt-A 

I 700 
.1 700 
.1 700 
2500 
2500 
3 900 

¡ HANCH ESTER UNITED 2 
I A tu dlt (tu MCI ln ti 
I ve {turnio piojcunu < Vf«vi*l 
I de 1 o\ cirnpfORfi de la 
I Recorva y 1 íctcrcc «Je la lipa 
| i o •ovJris vi vir la 
I OíTKXHjOiK* CllíTlifíJ lo4i ai 
1 de 1 avcompclici onct 
I onropcavCuo 170 c\jw,j*vv. 

lONTASPcCT JU 1200 
| CWTA AMSTRAD 1 700 
I CiNTACOMUOOORÉ 1 7» 
| CISCO SPLCTR'jU 2(50 
1 DtSCO AJUSTRAD 7 (50 
1 atar: 3 9*5 
1 AUCA 3»S 
1 PC 1996 

3D KIT 
VIDEO 

7 ÜO 

AIR 

COMBAT 

sxo 
S W3 

ALIEN 
STORM 
COTASP6CTTUU_i 200 
COTA AMSTRAD 1200 
cota ücawüoopí i ;*:o 
OrSCO SPECTRUíA. J250 
OcSCO AMSTRAO 2250 
ATA»_ 2250 
AMIGA_ 2250 

BASEBALL BATTLE 
COMMAND 

ÍCT - 1 1200 

2250 
.2250 

BIACK 
CROWN 
pc sm ^ , \S 

i ,-r. 
i£9T* 

BL00DWYCH BLUES 
BROTHERS 
ATA» _2J65 
LU C 

PC_ 2.C5C 

BONANZA 
BROS 

COTASPf-CTRUM. 
CUA AMSTRAO 

12SX> 
1200 

COTACOUUOOOR: E1200 
OSCOSPÍCTRUU 225C 
OtSCO AMSTRAO 2250 
ATA»_ 2250 
AMGA__ - 2250 

BUDOKAN 
CSTAÍ w i 
GVTAAMSTRAO . 1500 
CINTA U$X_ 1500 
OtSCOSPECTRuU 2250 
D6C0AMSTRAO -2255 
AMGA __2J00 
PC __  2.500 

CALIFORNIA 
GAMES 2 

2 75C 

CARMEN 
SANDIEGO 
P5C0 AMSTRAO i MU 
AMGA_5500 
PC_ 5 >50 

~ ..¿si LA COLMENA 
' vjjfl 

DARKMAN 
CMTA SPECTRUM. 
cntaavstrao 
CKTACCMUOOOH 
CASCO SPeCTR^U 
CASCO AMSTRAO 
AJA»_ 
AMIGA 

1 050 
13» 
2 250 
2250 
2253 
2253 

EL GRAN 

HALCON 

ONTASPECTflU) 1J» 
CSTTAAVSTftl 12» 

F* 15 
PRIMERA PARTE 

CSíTASPfCTfUI— 1 353 
COTA AMSTRAO- -1350 
DOTACOMXC0ORT13» 
DISCO SPfCTRUM 2250 
CGCO AMSTRAO 2250 
ATAR 4(90 
PC __„ (t» 

F * 15 
EGLINDA PARTE Fie 

F -16 
COMBATPILOT 

COTA SPECTWAü 2 2S0 
|C«TAAVSIRtó 2250 
COTA COVVOOORE 2 250 
«SCO SPECTFUI .2*53 
[X$CO AMSTRAO 2150 
ATAftp AMGA- YA 
PC_ (955 
PC tirón EGA VGA 4955 

F-13 
STEALTH RGHTER 

X. * 
mrt»i.*• I — 

F - 29 
RETALIATOR 

ATAR 
AMGA 

’At 
3 250 
39» 

A1CGA 

FINAL 
FIGHT 

COTA SPECTRtM 12» 
COTA AMSTRAO 12CC 
COTA CCMUOOOflE 1290 
E>SCO S°ECTRLU 2 250 
OíSCO AICS1 RAO ? 250 
ATA»__ _ 2250 
AMIGA 2259 

GAUNTLET 3 
COTASPECTRUM. 
COTA AMSTRAO 
COTAC0UM0008: 
ascospecTRju 
asco AMSTRAO 
ATAR . .. 
AMGA 

1 X/0 
1200 
12» 
2250 

725C 
2250 

33 

GOLDEN 

AXE 

í!ESS3$EÍC: 
C v?; 

efií» 

£: á 

HAMMER 

BOY 

COTASPÉCTfcjU li» 
COTA AMSTRAO 1500 
COTA COUMOOOftE 1500 
COTA USX_ 
OSCOSPECIBIIU 
OíSCO AMSTRAO- 
ATA» o AHOGA 
PC_ 

1500 
2250 
2250 
2500 
2500 

KICK 
OFF 2 

KING 

GUEST 5 

PC ttrrxr ti caer ti y 995 
PCvvvor ?S*C0áíÍ 7 Wít 
L8N0DE instas 12» 

LEMMINGS 

39» 

LINKS 
59» 

LON 

12» COTA SPECTRUM 
COTA AMSTRAD 12» 
COTA COUMCOORE12» 
CISCO SPECTRjU 2250 
DCSCO AMSTRAO_2250 
ATA» _ 3*95 
AVOCA 1995 
PC_ -3955 

MEGA 

TWÍNS 
CVIASPtCTRUU 1200 
COTA AMSTRAO 12» 
COTACOMUOOORE 1X<3 
DtSCO SPECTRuM. _? 250 
0$CO AMSTRAD .2 25: 
ATA»_ 2250 
AMGA _ 2250 

MEGA 

PHOENIX 

MERCS 
COTA SPECTRCU 12» 
COTA AMSTRAO_12Ú0 
COTA CCMUOOO<£ 1200 
aSCOSPECTRuu 2250 
CUSCO AMSTRAD 2250 
ATA»_2250 
AMGA- _ 2250 

' ?3f 

■ 

cliSS 

MIGHTY 
BOMB JACK 

COTA CONMOOOftL! 300 
ATA»_2200 
AMGA_2-700 

NAVY 
SEALS 

OUT RUN 

EUROPA 

i200 
2 250 

PAK MEGA 4 
DE TOPO 

PAK 

CAPCOM 

COTA $P£CJHUU .19*5 
COTA AMSTRAD 1995 
OíTACOMüOOOflE 1956 
OSCOSPECTRUM 2950 
aSCO AMSTRAO_2950 

PAK MEGA 
BOX 

COTASPTCTRUU. _1700 
□NTA AMSTRAC 7» 
COTACOUUOOOAE.1700 
COTA USX__1 7» 
OSCOSPtCTWJU 2500 
aSCO AMSTRAO 25» 
pon* AMGA 7 5» 
PC___ 32» 

PAK SEGA 
MASTER MIX 

COTA SPÍCTRJU i :v 
COTA AMSTRAO t riC 

DSCO AMSTRAO 2 ÍSC 

li 

u 
®3m 

PANG 
| COTA SPtCTRUU—12» 
OtSCOSPíCTf«.U 2250 
lATA»__ 225C 
AMGA. 225C¡ 

PREDAT0R 2 
COTA SflECTRUL . 1200 
COTAAWSTRAO- -12» 
COTA CCMMOOOAE. 12» 
OSCOSPtCTTW 
a$CO AMSTRAO 
AJA»_ 
AMCA 
PC_ . 

725) 
2253 

2253 

Ik<HSFÍsK 

7 • 

IPREHISTORIK 
ATAw- 
AMGA 

2500 
2500 
2500 

220 

PRO TENNIS 
TOUR2 

3W3 
3900 

ROB1 N H®D 

f 

ROBIN 
HOOO 
ATA»_5990 
(•MCA._5990 

R0B0Z0NE 
C'Ni a skctril 
GOTAAV$TRA¿ 
COTA COMMOOOfti 
OSCOSP^CTRUU 
asco AMSTRAO._ 
ATA» . 
amiga__ 
PC_ 

12v* 
1200 
1200 
2-250 
X/vJ 
2250 

r. , 
A "P"’ 

) a r . 

P • < 

SECRETO DELA 
K>LA DELOS MOHOS 

ATA»_*900 
AUCA _6.9» 
PC _   6.9» 
PC iffwr íGA >GA *9» 
U0ROO£»STAS 12» 

SHADOW 

DANCER 

COTASPíCTfiJU 12» 
COTA AMSTRAO 12tt 
CS TA COUUCOORt 12» 
OSCOSPtCTFjV 225C 
DSCO AMARAD 77ÍC 
AMGA— 2250 

SILENT 
SERVICE 2 
ATA=3 
A'.'GA 
PC 

h 3C 

69» 
63» 

SIMPS0NS 
COTA S2ÍCTRUU 
CWTA AMSTRAD 
COTACOÚNOOOfl 
DtSCO SPtCTRUIt 
D5C0 AStSTRAQ _ 
ATA»_ 
AMGA— 
PC-__ 

1353 
l. 
1350 
2250 
2250 

2S53 

SMASH 
T_V_ 

CPíTASPECTTUA -1200 
COTA AMSTRAD 12» 
COTA COUUOOORE 1200 
Dt$CO$P£CTRUU 2250 
DSCO AMSTRAO 2250 
ATA» 2 250 
WV . -2250 
.PC 2250 

TERMINAT0R2 
i '.’A £;‘í::T:.,J 
COTA AMSTRAO 
CVACOVAJOCOft 
ascosptciñ’.u 
asco austro 
ATA»_ . _ 
AMGA 
PC 

THUNDER 
JAWS 

TORTUGAS 
NINJA 1 TOUR 91 

CWTA SPECTRUU 17» 
COTA AMSTRAO 1200 
COTA U$JC ._120* 
DCSCO $PICÍRUU_2 250 
DISCO AMSTRAD 2250 
PC___ 7 250 

TOYOTA CELICA 
RALLY 

COTA $PECTRUU 13» 
COTA AMSTRAD ’ TÍO 
OtSCOSPTCTRUM 2250 
CSCO AMSTRAD 2250 

TURRICAN 2 
COTA SPCCTRim 
COTAAUSTRAO 
C *.TA COUUOOO» 

• ¿re •¿••¿ct=.u 
DtSCO AMSTRAO 
AÍA»_— _ 
AMGA 

12» 
17» 
12» 
2250 
2 250 
2250 
2250 

WILD 

WHEELS 

IPi 
*... -i* 

WORLD SOCCER 
SEGA 

COTASPCCTFMI .íiCO 
cwta cowwoaofts 16» 

I asco AMSTRAO —2750 
ATA» _7503 
AMGA 75» 
PC 

YfRATKtir. WRATH OF 
THE DEMON 

SERIE MICROCLUB t- para Ap 

[n 'A’ui ncu 
M> • i muí rom i 
rúa.O ^Xjcueor 
* . rana r k(*í .v¿< 
• nctoturuG 
..cw. cmjixí toro 
omu i jffAw'wxtir i 
«.SO I * 3«fVMOm rx/M 

MVAIOO * • AFSAVX) 7 
IMN1U11 • CÁAUfl 2 
O-AÜ »Q . AVClíUlv; 
T«t.B«*ÍT>«X . ’K! 
tcOC ' W*• • \Y»v>.S T 
aCvUk.lt. MV-V17 
Ottemi • ocupar loocr 
wrrtn vncrrrj. mtcxCA<r j 
irw»*w«hiTOn(o > * 
•M »*>T. ><M>CVt*t1«K$ 

td CPC «*n dfico. 1 OOC pciajtj- 

lAin«»U17. rtMGAM 1 
IMWMtillWMUÍ 
t\ueO. i*am)03 
UCaXk UÜXII t • u tavxaii; 
«lUTNMi i i3fl ccr* <CCfl 

PC HITS Jwoaor. PC- .i 1 ?00 t». txít .u 

IwrgcB»? (Ueun 
- ‘ , ' «. • •-* 

’Lx 
ftíaso i Vi 

-. • Li ; . • y 

Nn /m 

Todo esto por $o!o... 

14.900 
_PESETAS 

* CONSOLA GAME BOY 
+ CARTUCHO DEL TETRIS 
+ CABLE 2 JUGADORES 
+ AURICULARES STEREO 
t PÍLAS GRATIS (4). 

¡PIDETE UNA GAWE BOY YA! 
LLANA AL (51) 304 09 47 

E5C8@_E 3300 CASTELVAÍftL 4.400 0C8UEOWGOMT¿4» RSDLV3UOFJ4I V£ PAC MAN...4.400 
OH 

PAPER90Y 3500 RO0OCOF.A4OO SKATEOflOÉ.1900 IMAXDBROS 3 900 TCRfJUií.'V i-Y. ^Y.'¿ Xtf í:v 

■ A> 9T|tíl 
•uní hmi 
t i. I • i • • í 

ACCESORIOS 

GAME UGHT. S»rvo para dt/m,r 
panialla do la GAME BOY < 

UGHT BOY. S rvi . rü 
p ! •' X .idt,rr..ir. (¿orto ura 
para voris mas rvando 3.900 
BOLSA-MALETA de *a¿o. para meier 
la GAME BOY y 4 cariuchos y 
Jartvpoiaria comodamtniv 2.100 
BOLSA-CARTUCHOS, atívo para 
traniponar hasta 10 cartuchos 1 625 
ALTAVOCES AMPLIFICADORES. En 
it*reo. MuLoran ol sonido ... 2 100 
ADAPTADOR MECHERO DE 
COCHE. Paro no gastar pilas si la 
usas on un v a.o en cocró 2.100 
ADAPTADOR A RED. Para no gatstaf 
p 'as. conccfando*a .1 La «d ? 10O 
ADAPTADOR Racaroabta.. 6 700 

Si aun no eres telecliente, no te preocupes, 
^\0¿uc9<«S.Y-< 

i con el primer pedido te enviaremos la tarjeta de TELEJUEGOS con tu nombre. 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
Sí, tieso recibir ctavLraxreciriboLso (pagándolos al recibir el paquete) 

los juegos que les indico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS, 

DOMICILIO 

POBLACION, 

PROVfNCiA_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECUENTE 
si aun no oros TELECLIENTE 
penor NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
□ CINTA SPECTñUM Q DISCO SPEGTRUM 

□ CINTA AMSTRAD 

□ CINTA COMMODORE 

Q DISCO AMSTRAD CPC S128 

□ CINTA MSX □ CHSCO MSX 

Q ATAFU ST □ PC DE 5,25 

Q AMJGA □ PC DE 3.5 

MAPCAR ol modolo do ordonador pora ol quo so qutoran 
roaUtr los juogos, y o! saloma (ama o disco). Gracias. 

TITULOS PRECIO: 

_I 
GASTOS DE ENVIO | 250 

TOTAL 



Lord», que ofrecerá diez nuevas pruebas que en¬ 
riquecen la idea original del juego. 

Sin abandonar el campo de los R.P.G ’s, la com- 
pañía inglesa lanzará «Space Wreeked», «Dae- 
monsgate» y «Space Crusade», que seguramente 
harán las delicias de todos los cada vez más nu¬ 
merosos aficionados a este género. Lo propio in¬ 
tentará «Utopia», 
un juego de estra¬ 
tegia manejado a 
través de iconos 
en el más puro es¬ 
tilo «Populous», y 
que nos propone 
la colosal tarea de 
crear nuestra pro¬ 
pia nacidl). 

Por supuesto que 
Gremlin no se ha 
olvidado ni mucho 
menos de todos 
los amantes de los 
arcades y para 
ellos tiene reser¬ 
vados tres intere¬ 
santes lanzamien¬ 
tos: «Pegasus», un 
espectacular arca- 
de de desarrollo ti 
po Nemesis pero 
de ambientación 
mitológica en el 
que nuestro prota¬ 
gonista, Percius, 
surca los cielos a 
lomos de uno de 
estos caballos ala¬ 
dos, «Harlequin», 
un juego de plata¬ 
formas con aspec¬ 
to de cuento infan- 

1, y «Videokid», 
un a re ade protago¬ 
nizado por un pe¬ 
queño tele-adicto que súbitamente se ve atrapado 
dentro de su aparato de vídeo. 

Por cierto, lamentarnos tener que anunciar a los 
usuarios de 8 bits que Gremlin parece totalmente 
decidida a no volver a realizar versiones de sus 
juegos para estos ordenadores, o a! menos no de 
la mayoría de sus programas como hasta hoy. 

INFOGRAMES 

DE ALLENDE LOS PIRINEOS 

afogrames, el «¡gante francés, tiene cuatro 
interesantes novedades para nosotros. La 
primera de ellas es «Aeternam», una aven¬ 
tura al estilo de «Drakkhen» pero, cómo no, 
con mejores gráficos y un mapeado bastante 

más extenso. Sólo estará disponible en Pe. 
«Advantage Tennis» es un simulador de... ¿ a 

qué no adivináis que deporte ?, que nos permitirá 
emular a los grandes de la élite del tenis mundial. 
Unicamente podrán disfrutar de él aquellos que 
tengan A tari, A mí «a o Pe. «Playroom» será un es¬ 
pecial programa educativo para dieciséis bits que. 
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instalado en el orde¬ 
nador le convierte en 
una curiosa máquina 
de juegos infantiles 
que permitirá a los 
más pequeños co¬ 
menzar a aprender las 
primeras letras, des¬ 
cubrir las formas o 
los colores, etc, etc. 

Y como última no¬ 
vedad «7 Colors», un 
lanzamiento exclusi¬ 
vamente para Amiga 
y Pe en la más pura 
línea de los juegos de 
inteligencia que tan 
buen resultado suelen 

dar en el mundo del videojuego, un programa de 
estrategia y lógica con una enorme dosis de adic¬ 
ción que garantiza la vida del programa. 

LUCASFILM 

KRISALIS 

5 
,w 

A CASTAÑAZO LIMPIO Los simuladores deportivos continúan 
manteniéndose entre las preferencias 
de la mayoría de los usuarios, cosa que 
Krisalis conoce muy bien, pues desde 
hace algún tiempo ha basado toda su 

producción en este género tan específico. Por ello 
ha aprovechado esta 
ocasión para realizar 
su particular visión in¬ 
formática de un juego 
espectacular y violen¬ 
to como pocos, que 
cuenta con pocos pre¬ 
cedentes en el mundo 
informático: el hoc¬ 
key sobre hielo. «Fa- 
ce-Off» nos permitirá no solo jugar los partidos, 
sino también asumir el papel de entrenador de 
nuestro equipo, por lo que promete resultar fran¬ 
camente completo. 

rr n 

LORICIEL 

LLEGA UNA NUEVA ESTRELLA Tras lanzar a la popularidad al sonrosado 
y orondo Skweek, Loriciel acaba de sa¬ 
carse de su sombrero mágico un nuevo 
personaje destinado a alcanzar los más 
altos puestos del estréllalo, Se trata de 

Baby Jo, un jovencísimo héroe que gateando, y 
enfundado en sus inseparables pañales, nos hará 

disfrutar de lo lindo 
con sus aventuras. El 
juego, dotado con 
simpáticos gráficos, 
es un arcado con al¬ 
gunos toques de vide¬ 
oaven tura en el que la 
habilidad y los refle¬ 
jos tendrán un papel 
fundamental. 

Por otra parte, y 
adentrándose una vez 
más en los juegos ti¬ 
po «puzzle» Loriciel 
nos tiene preparado 
«Guardians», que tie¬ 
ne su contrapunto en 
«Thunder Burner» un 
pintoresco arcado fu¬ 
turista protagonizado 
por un robot transfor¬ 
mable con buenos 
gráficos. La compa¬ 
ñía francesa editará 
sus juegos para todos 
los usuarios de Ams- 
irad y 16 bits 
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CUANDO SEGUNDAS, TERCERAS 
Y HASTA CUARTAS PARTES SON 

BUENAS Uno de los juegos más esperados del 
mercado está ya recibiendo los últi¬ 
mos toques en el Skywalker Ranch, 
el cuartel general de Lucasíilm Ca¬ 
rnes. No nos podríamos referir a otro 

programa que no fuese el «Indiana Jones IV: The 
Fate of Atlantis», la versión informática de la pe¬ 

lícula que nunca se 
hizo pero cuyo 
guión se ha emplea¬ 
do en una aventura 
gráfica que volverá a 
traer a nuestros mo¬ 
nitores al infatigable 
héroe que Harrison 
Ford encarnó en la 
pantalla grande. 

Tampoco Guythro- 
op Threpbrush... 
Guybrood Threap- 
bood... Guybrush 
Threathpood o cómo 
se diga se va a que¬ 
dar olvidado en el 
cajón de los recuer¬ 
dos porque también 

deberá enfrentarse en una nueva aventura con su 
eterno enemigo: el pirata fantasma LeChuck. 
«The Secret of Monfcey ísland II: LeChuck s Re¬ 
vengo» está también en la parrilla de salida espe¬ 
rando que el árbitro dé el pistoletazo de rigor para 
invadir nuestros ordenadores personales. No hace 
falta deciros que estos dos juegos estarán única¬ 
mente disponibles en dieciséis bits, más concreta¬ 
mente en Pe al principio para luego ser converti¬ 
dos a A tari y Amiga, y es que hay cosas que un 
humilde Spectrum no podrá hacer nunca. 

Y para cerrar el capítulo Lucas film, hablaros de 
otro proyecto, éste más a largo plazo, que lleva el 
título provisional de «The Dig», un juego basado 
en un guión original de Gcorge Lucas y que en un 
principio iba a ser una película de cine. 

MICROPROSE 

CONMOCION EN EL MUNDO DE 
LA SIMULACION Microprose se lo sigue poniendo di¬ 

fícil a sus competidores porque 
continúa la avalancha de simula¬ 
dores y nadie parece poder igualar 
ni su ritmo, ni, en la mayoría de las 

ocasiones, la calidad y el clavadísimo grado de 
realismo que caracteriza a sus producciones. 

En los próximos meses nos llegarán «Gunship 
2000», la renovación 
del mejor simulador 
de helicópteros del 
mercado, «FIIJA 
Stealth Fighter 2,0», 
la lógica evolución 
de los nuevos siste¬ 
mas de generación 
de gráficos emplea¬ 
dos en «F19 Stealth 
Fighter» y «F15 
Strike Eagle II» y 
por último «Knights 
of the Sky» que nos 
permitirá volar en 
ios frágiles biplanos 
de la Primera Guerra 
Mundial. 

En los primeros 
meses del nuevo año dejando de lado los simula¬ 
dores de vuelo estarán disponibles «Microprose 
Golf» y «Geoff Crammond s Formula One Grand 
Prix» con los que la poderosa compañía america- 
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na intentará hacerse con el mercado en dos cam¬ 
pos en los que son prácticamente neófitos. El pri¬ 
mero llevará a la pantalla toda la emoción que ca¬ 
racteriza al golf, un deporte que cuenta con 
muchos precedentes en el mundo informático. 
Lógicamente el segundo de ellos se centra en las 
competiciones de velocidad, lo que de antemano 
garantiza su éxito, pues son muchos los incondi¬ 
cionales del género. 

Por supuesto os habréis dado cuenta que no he¬ 
mos comentado nada sobre versiones y es porque, 
echaros las manos a la cabeza los que tengáis un 
ordenador de ocho bits, Microprose no tiene nada 
previsto para vosotros. Exclusivamente 16 bits. 

MICROVALUE 
ELVIRA Y SUS PARTES 

unque todavía sigue habiendo divi¬ 
sión de opiniones acerca de qué era 
más espectacular, si el juego o el es¬ 
cote de su protagonista, lo cierto es 
que tras cautivar a todos los fanáticos 

de los R.P.G, s Elvira vuelve a nuestros ordena¬ 
dores esta vez como 
personaje central de 
un espectacular arca- 
de diseñado por Mi¬ 
cro valué para los 
usuarios de C64, Pe, 
Atar i St y Amiga. 

En é! encontramos a 
Elvira sumergida en 
una turbulenta histo¬ 
ria. Nuestra heroína está tratando de ayudar al an¬ 
ciano Wtzard King a recuperar su reino, para lo 
cual tendrá que enfrentarse contra una ingente 
cantidad de peligrosos enemigos a lo largo de tres 
escenarios diferentes. 

MILLENNIUM 
ACCION EN TODOS LOS FRENTES 

■-<T inco nuevos títulos conforman el cata* Ciego que Mil ten ni um editará en los 
próximos meses. No existe entre ellos 
ningún nexo de unión, ya que cada uno 

^ se centra en un género diferente y va 
dirigido a un público muy concreto. 

Comenzamos con «Robín Hood», una videoa¬ 
ventura que rememora la historia del personaje 
que gracias al cine ha ganado muchos enteros de 
popularidad última¬ 
mente; en este mismo 
número encontraréis 
información más de¬ 
tallada sobre él 

Le sigue en el tiem¬ 
po la versión para Pe 
de «Strike 2», segun¬ 
da parte del conocido 
«Thu nderstri ke», 
donde en un futurista mundo tridimensional com¬ 
petiremos, a bordo de diferentes naves, con otras 
civilizaciones de la galaxia por conseguir su con¬ 
trol. Como notas más destacadas encontramos la 
posibilidad de escoger entre diferentes naves, en 
función de nuestros enemigos y las peculiarida¬ 
des del terreno; y de ampliar su potencia esco¬ 
giendo entre 200 Ítems. 

Nos dirigirnos ahora hasta uno de los personajes 
más caris ¡nádeos de Millenniurn, Hablamos de 
James Pond, que en «Roboeod», su nueva aven¬ 
tura, abandona las cálidas aguas que le vieron cre¬ 
cer para llegar hasta el Artico donde el malvado 
Dr. May be ha tomado el control de una fábrica de 
juguetes, con objeto de asesinar a todos los niños 
del mundo. Un espectacular arcado que será edi¬ 
tado para Amiga y A tari. 

No queremos dejar 
de mencionar dos 
nuevos juegos que 
verán la luz los pri¬ 
meros meses del pró¬ 
ximo año en todos los 
formatos de 16 bits. 
«Global Effcct» es un 
c o m piejo simulad o r 

en el que nuestro objetivo será crear una civiliza¬ 
ción con éxito. Por último encontramos «Cybor¬ 
neóos» un juego que combina a partes iguales es¬ 
trategia y arcade y que pone en nuestras manos el 
control del armamento mundial. 

MIRRORSOFT 
LA AVALANCHA QUE VIENE Lógicamente el elevado número de se¬ 

llos que giran alrededor de este impor¬ 
tante grupo del mundo del software, ha¬ 
ce que sean muchos los títulos que 
editarán en los próximos meses; o me¬ 

jor dicho, que pretenden publicar, ya que no siem¬ 
pre cumplen las fe¬ 
chas previstas, pero... 
así es la vida. 

lina ge Works es 
probablemente uno 
de los más populares 
entre los todos aficio¬ 
nados a los videojue- 
gos. Comenzamos 
con dos interesantes 

licencias procedentes de las recreativas, «Turbes 
II» y «Cisco Heal». La primera es la conversión 
de la popular máquina de Konaini «leenage Mu- 
tant Hero Turbes» y trae de nuevo a nuestras pan¬ 
tallas a los personajes que más seguidores han 

* 

» 

* 

* 

* 

•TORTUGA 
LA NUEVA GENERACION 
EN TECNOLOGIA DE I0YSTICK 

3 BOTONES ULTRA SENSITIVOS 
ERGONOMICAMENTE DESARROLLADO PARA SU PERFECTO CONTROL 
CENTRADO AUTOMATICO 
SUPER-RESISTENTE Y PROVISTAS DE VENTOSAS DE FUERTE ADHESION 
8 MOVIMIENTOS DIRECCION ALES 
COMPATIBLE CON SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, ATARI, ECT... 



conseguido eu los últimos años. El juego será ver- 
sionado para todos los formatos de 16 bits y tam¬ 
bién para S pee t ruin y Amstrad, 

En estas mismas versiones verá la luz «Cisco 
Heat!». Procedente también de una recreativa, 
aunque en esta ocasión de Jaleco, el juego es una 
apasionante carrera de velocidad y obstáculos que 
tiene tugaren las calles de San Francisco y donde 
los policías olvidan por un momento su papel pa¬ 
ra convertirse en pilotos. 

Dentro de los proyectos originales de Image 
Works destaca «Mega lo-mania», un interesante 
programa que pone en nuestras manos la evolu¬ 
ción de una ci vi liza- 

mu ladores «Tv Sports Boxíng» y «Tv Sports Ba¬ 
seball». También dentro del género de los simula¬ 
dores deportivos llega «Roilerbabes», aunque en 
esta ocasión nos enfrentamos a una curiosa e hila¬ 
rante especialidad. Los tres serán publicados para 
Amiga y Pe. 

Le lega el turno ahora a PSS, el sello especiali¬ 
zado en juegos de es¬ 
trategia y wargames. 
Las dos novedades 
más significativas se¬ 
rán «Legend», un sin¬ 
gular RPG dotado con 
unos gráficos excep¬ 
cionales y «Ríders of 
Roban», ambientado 
en el mundo mágico 
creado por Tolkien en 
la popular novela «El 
Señor de los Anillos». 

Pasamos en este ins¬ 
tante a los simuladores 
que llegan de la mano 
de Spectrum HoloByte 
que editará en breve la 
versión 3.0 de «Fal- 

con», el simulador de vuelo imprescindible, se¬ 
gún los expertos. 

Por último destacamos que dentro del sello FTL 
pronto verá la luz, aunque con algún retraso, la 
versión para Pe de «Dungeon Máster», un progra¬ 
ma clásico dentro del género de los RPG. 

PALACE 

CON CUENTAGOTAS Probablemente la extraordinaria calidad 
que desde siempre nos han ofrecido los 
productos de Palace -recordar las dos 
partes del increíble «Barbarían» y 
«Cauldron» o el más reciente «Voodoo 

Nightrnare»- se deba a la parsimonia con que la 
compañía inglesa acometió su realización. 

Por ello, aunque a 
todos sus fans -entre 
los que nos conta¬ 
mos- nos gustaría 
que se prodigaran 
más a menudo, so¬ 
mos conscientes de 
que las cosas de pala¬ 
cio van despacio y 
por eso son tan bue¬ 

nas, lo cual es promesa de que «Swap», su nuevo 
lanzamiento, no nos defraudará en absoluto. 

Además el título resulta especialmente atractivo 
en tanto y en cuanto supone la primera incursión 
de Palace dentro de los juegos tipo «puzzle». En 
fin, os mantendremos informados al respecto. 
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clon. Combinando 
un planteamiento tí¬ 
pico de los juegos 
de estrategia con el 
control por iconos, 
el juego gana en 
adicción a medida 
que nos adentrarnos 
en él y en sus amplí¬ 
simas posibilidades. 
Los juegos de lucha 
están representados 
por «First Samurai», 
un título dotado con 
sorprendentes gráfi¬ 
cos que aporta como 
novedad que la ac¬ 
ción sitúa a nuestro 
joven Samurai en el 
futuro, enfrentándo¬ 
se a peligrosas espe¬ 
cies humanoides. 
Ambos serán publi¬ 
cados para 16 bits. 

Durante los prime¬ 
ros meses del próxi¬ 
mo ano verán la luz 
entre otros dos inte¬ 
resantes títulos; 
«Alien III», licencia 
que llevará a los or¬ 
denadores la acción 
de la película del 
mismo nombre que 
se estrenará en bre¬ 
ve y «Apocalypse», un sofisticado arcade que te¬ 
niendo como punto de partida la Guerra de Viet- 
nam combina elementos de los simuladores de 
vuelo con los más clásicos esquemas de los “ma¬ 
sacra-marcianos" . 

Antes de adentrarnos en otros sellos del grupo 
no queremos dejar de citar la publicación para 
Master System y Megadrive de alguno de los títu¬ 
los más populares de la compañía, como «Regre¬ 
so al futuro 2 y 3» y «Xenón II». Dentro del cam¬ 
po de las consolas el acuerdo entre la compañía 
Aklaítn e Image Works permitirá que pronto lle¬ 
guen las versiones para las citadas máquinas de 
juegos de antemano tan interesantes como «Los 
Simpsons», «Terminator 2» o «Desafio Total». 

Si antes adelantábamos que Image Works es el 
sello que más títulos produce, ahora le llega el 
turno a una de las compañías que más prestigio 
tiene dentro del grupo, Cinemawaré. La compañía 
americana continúa con la serie TV Sports y den¬ 
tro de ella publicará próximamente dos nuevos sí- 

OCEAN 
CERRANDO BALANCE Dado lo mucho que ya se hablado de 

juegos como «Terminator 2», «Los 
Simpsons» o «Hudson Hawk» resulta 
difícil referirse a ellos como noveda¬ 
des, aunque la cruda realidad es que 

prácticamente los tres están todavía por ser co¬ 
mercializados en todas sus versiones. Sobre ellos 
podréis encontrar en este mismo número detalla¬ 
das previews donde podréis comprobar la exce¬ 
lente calidad gráfica con la que han sido dotados. 

De hecho en el momento actual Oeean, más que 
pensar en futuras novedades -aunque las haya y 
tan importantes como «Robocop XIT» o «World 
Wreslüng Federación» que en principio están pro¬ 
gramadas para el mes de diciembre-, está plena¬ 
mente dedicada a terminar proyectos que, en al¬ 
gunos casos como 
los de «Billy the Kid», 
«Epic», «Smash TV» 
o «Wizkidz»- llevan 
siendo anunciados ca¬ 
si desde la pasada 
camparla. 

En el caso de algu¬ 
nos de los títulos men¬ 
cionados, como «Wíld 
Wheels», su lanza¬ 
miento ha sido simul¬ 
táneo a la elaboración 
de este informe, por lo 
que os remitimos a 
nuestras páginas de 
Punto de Mira para 
que lo conozcáis más 
a fondo. 

Ocean también ha 
anunciado la inminen¬ 
te salida de «G Loe», 
conversión de una es¬ 
pectacular recreativa 
que ha tomado el rele¬ 
vo a «Afterburner», 
toda una revolución 
en su día. 

Como nota de cierre os podemos comentar que 
hasta nuestros oídos han llegado rumores de la 
puesta en marcha de un nuevo proyecto, «Spaee 
Gun», que de momento es todo un secreto del que 
próximamente intentaremos informaros detalla¬ 
damente. 

LA VUELTA DE LOS LEMMINGS Psygnosis, los especialistas en Amiga, 
llevarán hasta nuestros ordenadores in¬ 
teresantes novedades. Entre ellas desta¬ 
can los dos discos accesorios para el 
aclamado «Lernmings». «More Taxíng» 

y «More Mayhemf» serán los nombres de los 
“add-ons” que seguramente prolongarán la vida 
del mejor juego de ordenador de los últimos años. 

Claro que aparte de 
esto los amantes del 
arcade también ten¬ 
drán sus lanzamien¬ 
tos. El primero de 
ellos «Amuios», en 
principio sólo para 
Amiga, será una lu¬ 
cha a muerte dentro 
de una galaxia orgá¬ 

nica contra un ser que está destruyendo sus órga¬ 
nos vítales... id calentando joysticks. 

El segundo, la vuelta de un héroe clásico, «Bar¬ 
barían II», con más enemigos, más scroll, más 
emoción y un montón de cosas más para Amiga y 
St. «Aquaventura» es un arcade en tres dimensio¬ 
nes que transcurre en un mundo submarino y sólo 
estará disponible para Amiga. «Leander» nos 
trasladará a un mundo medieval repleto de magia 
en el que deberemos liberar a, cómo no, la prince¬ 
sa de turno, v también, no podría ser de otro mo¬ 
do, saldrá sólo para Amiga, al igual que «Agony» 
otro juego en el que nos convertiremos en un he¬ 
chicero dispuesto a enfrentarse cara a cara con la 
muerte. Y nos despedimos de Psygnosis con «In¬ 
fíltralo!», que puede que cambie de nombre antes 
de salir al mercado, otro arcade para dieciséis bits 
con algún toque de puzzle lógico. 

RAINBOW ARTS La compañía alemana que cuenta con 
más proyección internacional no parece 
prodigarse mucho últimamente en 
cuanto a! número de lanzamientos. De 
hecho la presente campaña contará sólo 

con dos títulos. 
El primero, del que ya os hemos hablado en al¬ 

guna ocasión, lleva por nombre «Mad TV» y es 
una simulación tan divertida como original El 
juego, que ha sido creado para Atari, Amiga y Pe, 
contará además con una versión en castellano que 
se publicará en nuestro páis. Nuestro objetivo se- 



Aventura completamente traducida al castellano. 
Fantásticos eréticos futuristas llenos de colorido. 
La animación más real que hayas visto 
en un jueeo de aventuras. 
No tienes que teclear los comandos. 
Pantallas con scroll. las Primeras en un iueeo de Sierra. 
Espectacular banda sonora con un terrorífico rock n roll. 
y los más increíbles efectos sonoros. 
Libro de pistas también disponible. 

DISPONIBLE: 
PC EGA I VGA 16 COLORES 
AT VGA / MCGA 256 COLORES SIERRA* ® es una marca registrada de Sierra On-Line, Inc 

PIRATERIA 
ES DEUTO 



STORM 
TORMENTAS EN OTOÑO Storm, o The Sales Curve, que es lo mis 

mo y lo mismo da, nos tiene preparado 
un par de juegos que van a dar mucho 
que hablar en los próximos meses. El 
primero de ellos, «RodLand», creado por 

los autores del famo¬ 
so «Bubble Bobble» 
y con el que compar¬ 
te muchas similitu¬ 
des. Aunque esta vez 
los protagonistas deí 
areade no serán Bub 
y Bob, promete ser 
infinitamente más 
divertido. Nuestra 

misión será rescatar a la madre de dos encantado¬ 
ras hadas, Tam y Ríl, que ha sido raptada y ence¬ 
rrada en una enorme y oscura torre repleta de pe¬ 
ligrosos seres. Un juego de plataformas que posee 
unos sensacionales gráficos y la friolera de cua¬ 
renta y cuatro niveles diferentes con el que po¬ 
dremos dtsfrutai' los que tengamos tanto ocho co¬ 
mo dieciséis bits en nuestros ordenadores. 

Tampoco Storm va a dejar de lado a los amantes 
de los deportes violentos ya que tiene los dere¬ 
chos de conversión de una de las últimas recreati¬ 
vas de Taito: «Final Blow». Un programa de bo¬ 
xeo que tiene unos enormes gráficos y en el que 
se ha intentado que el movimiento fuera lo más 
real posible. Asimismo la versión de Amiga ha si¬ 
do realizada en la modalidad de treinta y dos co¬ 

lores y parece ser 
que es realmente im¬ 
presionante. Lamen¬ 
tablemente, «Final 
Bl ow», solamente 
estará disponible pa¬ 
ra los usuarios de 
A tari y Amiga. 

Para terminar, an¬ 
tes de pasar a otras 

compañías, comentaros que Storm tiene a más 
largo plazo proyectos corno «Indy Heat», una 
conversión de un juego de coches, o «Big Rúa», 
que será versionado de una recreativa de Jaleco 
muy parecida al clásico «Out Run», juegos que 
apenas están esbozados y que no llegarán a noso¬ 
tros hasta el próximo verano. 

NUEVOS AIRES 
< Tras el reciente éxito del «King s Quest = 

V; Absence makes the Heart go yon- 
der», la distribuidora de Sierra en nues¬ 
tro país está preparando la edición es¬ 
pañola del «Spaee Quest IV», la ultima 

parte de otra saga de videoaventuras clásicas de 
Sierra de la que ahora podremos disfrutar en nues¬ 
tro propio idioma. 

Además nos encontramos con una buena noticia 

rá simplemente dirigir una emisora de televisión, 
pero partiendo de una pintoresca situación que 
llevará a un atolondrado joven a usurpar la per¬ 
sonalidad del responsable de la emisora. Nuestro 
protagonista cambiará radicalmente la programa¬ 
ción y sustituirá la línea sería y clásica deí canal 
de televisión por una 
mucho más actual. 

Cambiamos directa¬ 
mente de rumbo para 
centrarnos en e! má¬ 
gico mundo de los 
RPG s que tendrán su 
representación en 
«Faíe-Gates of Dawn» 
El juego, para Amiga, 
Se y Pe, nos presenta, en una historia interactiva con 
más de 32 personajes, nueve calabozos diferentes 
con siete niveles distintos de dificultad. 
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pata los Sierra-adictos, el chuleta más chuleta de 
lodos los chuletas, Larry, también va a iniciar sus 
andanzas en tierras 
españolas, que se pre¬ 
paren todos los ligo¬ 
nes porque van a tener 
un duro competidor. 
«Leisure Suit Larry», 
la nueva versión ac¬ 
tualizada de la prime¬ 
ra parte de las aventu¬ 
ras de nuestro amigo 
americano, está reci¬ 
biendo los últimos re¬ 
toques, juego al que 
seguirá «Leisure Suit 
Larry V» lo más re¬ 
cien tito det imitador 
de TravoIta. 

Estos lanzamientos 
se verán completados 
por «Heart oí China», 
una autentica película 
para ordenador, 256 
colores, imágenes di¬ 
gitalizadas anima¬ 
das... un su per-juega- 
zo que también será 
traducido al castella¬ 
no para que podamos 
ayudar al rescate de Kate Lomax, una enfermera 
secuestrada por el “Fu-Manché” de tumo. Dyna- 
mix, una compañía perteneciente a Sierra han si¬ 
do los encargados de realizar lo que está siendo 
considerado toda una joya de la programación. 

TITUS 
FU1'URO PROMETEDOR Llena de altibajos, la trayectoria de la 

compañía francesa Ti tus no había sido 
merecedora de que se cosechará un ele¬ 
vado número de seguidores en nuestro 
país, cosa que estamos seguros está a 

punto de cambiar gracias a los tres espectacula¬ 
res lanzamientos con 
que están a punto de 
sorprendernos. 

En primer lugar se 
anuncia el regreso por 
tercera vez del juego 
más conocido de la 
compañía, «Crazy 
Cars», que en este re¬ 
greso nos sitúa en las 
carreteras norteameri¬ 
canas para participar 
en las emocionantes y 
prohibidas «Saturday 
Night Racers» (carre¬ 
ras de las noches del 
Sábado). El juego, que 
sólo verá la luz para 
16 bits, promete supe¬ 
rar con creces a sus predecesores. 

Como segundo lanzamiento Titus nos propone 
«The Brainies», un divertido areade en el que lu¬ 

charemos contra 
una multitud de 
pequeños seres 
procedentes del 
espacio exterior y 
de engañoso as¬ 
pecto, ya que pese 
a su reducido ta¬ 
maño ios Brai¬ 
nies* son una de 

las razas más peligrosas y agresivas del Universo, 
Por último, y como guinda» un juego del que ya 

os hemos hablado y que cuenta en este misino nú¬ 
mero con un amplio despliegue, «The Bines Brot¬ 
hers», una fantástica oportunidad para que Jake y 
Elwood nos deleiten con sus delirantes aventuras 
a todos los usuarios de 16 bits, Amstrad, C64 y 
¡atención!, Nintendo Master System y Carne Boy. 

TOMAHAWK 

DE TODO HAY EN LA VIÑA DEL 
SOFTWARE 

Omahawk es una de esas escasas com¬ 
pañías que todavía se esfuerzan en que 
cada uno de sus productos resulte origi¬ 
nal y diferente, cosa muy de agradecer 

en los tiempos 
que corren. La 
mejor prueba de 
ello son los cuatro 
lanzamientos que 
nos tienen prepa¬ 
rados que, además 
de abarcar géne¬ 
ros muy variados, 
nos ofrecen sor¬ 
prendentes argu¬ 
mentos y desarro¬ 
llos igualmente 
inéditos, 

C o m encemo s 
por «Gobliiins», 
un pintoresco ar¬ 
eade protagoniza¬ 
do por tres go- 
hlins poseedores 
de diferentes ha¬ 
bilidades: uno es 
un buen luchador, 
otro un buen ma¬ 
go y otro un buen 
técnico. Manejan¬ 
do alternativa¬ 
mente a los tres, y 
aprovechando sus 
diferentes cuali¬ 
dades, tendremos 
que superar un 
buen número de 
pantallas plagadas 
de todo tipo de 
trampas y peligro¬ 
sos enemigos. 

«A.G.E.», un juego que combina aventura y es- 
£ trategia , por su parte nos traslada a un lejano fu¬ 

turo, en el tiempo y en el espacio, y a un remoto 
planeta para adentrarnos en una muy particular 
aventura tridimensional en la que tendrás que tra¬ 
tar de liberar a tu chica de las garras de una beli¬ 
cosa organización intergaláctica, mientras inien- 

% tas resolver los misterios que allí acontecen y te 
enfrentas a varias secuencias arcados de combates 
espaciales con una ambientación perfecta . 

£ Y para cerrar, dos prometedoras aventuras gráfi¬ 
cas. «Fa.scination», un juego de Muriel Tramis 
-creadora de «Emanuelle»- que nos sumerge en 
complicadas intrigas con buenas dosis de escenas 
subiditas de tono protagonizado por una especta¬ 
cular azafata que nos llevará a un mundo sorpren- 

g dente, que será publicado además de en los for¬ 
matos tradicionales para 16 bits, en CDTV, GDI, y 
Compact Di se y « Bargon Attaek», que nos ofre¬ 
cerá la lucha de un heroico adolescente que trata 
de librar al mundo de la invasión de una terrible 
raza alienígena. 



U.S.GOLD 

ACCION A TODA PASTILLA 

ste año U.S.Gold se prepara para parti¬ 
cipar en una emocionante carrera de 
velocidad que arranca desde la panilla 
de salida con «Out Run Europa», lógi¬ 
camente continuación de uno de los 

juegos que más se¬ 
guidores ha cosecha- 
do en recreativas y 
que peores críticas 
consiguió en su 

u' 

adaptación al ordena¬ 
dor, esto es «Out 
Run»* En esta oca¬ 
sión Pro be Software, 
sus programadores, 
han enriquecido la 
idea original con in¬ 
te rosantes noveda¬ 
des. En primer lugar 
han dotado al juego 
de un argumento que 
nos convierte en un 
agente secreto en 

ü—1 
busca de unos docu¬ 
mentos desaparecidos y en segundo lugar permi¬ 
tiéndonos, además de conducir el Porsche emble¬ 
ma de fa primera parte, pilotar otros vehículos, 
tanto acuáticos como terrestres, en nuestro reco¬ 
rrido por Europa, 

Sin duda uno de los lanzamientos estrellas de la 
temporada será «El Padrino», En preparación pa¬ 
ra Atari, Amiga y Pe, el juego emplea una técnica 
casi cinematográfica similar a la que dio fama a la 
compañía americana Cinemaware en sus prime¬ 
ros lanzamientos. La acción comienza en la déca¬ 
da de los cuarenta y a lo largo de cuatro niveles 

con sus correspon¬ 
dientes subfases lle¬ 
ga hasta tos años se¬ 
tenta llevando a la 
pantalla ta historia 
de la familia Corle- 
one. «El Padrino» 
combina secuencias 
arcade con elemen¬ 

tos propios de las videoaventuras y tiene una 
puesta en escena realmente excepcional. 

El arcade más frenético está representado por 
tres nuevos títulos: «Bonanza Bros.», «Mega 
Twins» y «Alien Storm». Procedentes de las re¬ 
creativas los dos últimos ponen en juego todo 
nuestra dominio del joystick enfrentándonos a 
una sucesión constante de enemigos que nos pon¬ 
drán las cosas muy difíciles. 

Todos ellos serán producciones para Spectrum, 
Amstrad, Cominodore, A tari y Amiga* 

VIRGIN 

MATRIMONIO DE CONVENIENCIA 

I de Virgin y Sega, que por cierto, son 
una misma cosa, ya que Sega es el ma¬ 
yor accionista de la compañía inglesa. 
Y fruto de esa unión vamos a poder dis¬ 
frutar de muchos nuevo títulos, sobre 

todo para nuestras consolas. ¿Por dónde empezar? 
Quizás comentando que «Arcade Classics» traerá 
a la Máster System tres juegos de los de toda la 
vida en un único cariucho. ¿Quién no conoce 
«Centipede», «Breakout» o «Missile Command»? 
Por fin tendremos la oportunidad de pasar nues¬ 
tros ralos de ocio con los arcades que abrieron el 
camino en el mundo del videojuego. Y más bue¬ 
nas noticias, «Chuck Rock», el cavernícola de 
Core, también va a pasar a convertirse en un nue- 

o 
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vo héroe en la Megadrive y en la Master System, 
junto a él «Corporation», «Marble Madness» y 
«Terminator» también aumentarán el número de 
cartuchos disponibles para las dos Sega. 

Pasando al mundo de los ordenadores, Virgin 
nos traerá en Amiga y Pe, en los próximos meses. 

«Cenan The Cinv 
rnerian», un juego 
mixto entre rol y 
arcade que posee la 
friolera de 600 pan¬ 
tallas diferentes. 
«Rolling Ronny», 
que parece que ya 
está también listo 
para despegar en 

dieciséis bits, vendrá a destrozar nuestros joys- 
ticks. Si eres aficionado a los RPG disfrutarás de 
lo lindo con «Realms», una mezcla de estrategia y 
rol dispuesta para Amiga, Atari y Pe, 

Para los adictos al misterio Virgin tiene «Floor 
13», un programa de estrategia que te pondrá a la 
cabeza de un departamento que gobierna el mun¬ 
do en la sombra. Y seguimos con «Spaec Shut- 
tle», un simulador en 3D que nos permitirá cum¬ 
plir las mismas misiones que los astronautas que 
viajan en la lanzadera espacial, saldrá para Pe, el 
resto de las versiones deberán esperar. «Jimmy 
White's Whirlwind Snooker» es un juego de billar 
para St y Amiga, sus programadores afirman que 
es el mejor simulador que se ha creado nunca... 
«Spot» es un juego de lógica para uno, dos, tres o 
cuatro jugadores que promete largas horas de en¬ 
tretenimiento, Por último. La segunda parte de 
«Spirit of Excalibur», «Vengeance oí Excalibur» 
está casi totalmente terminada, “...esta vez la 
aventura transcurre en un lugar exótico", nos co- 
mentaron en Virgin, “la acción se ha trasladado a 
España Así que prepárate a ver una particular 
visión de nuestro medievo en la que esperemos 
los ingleses no nos hayan vapuleado demasiado. 

Equipo Mi ero manía 

oOQ 

LucAsnLM 

AdLib 
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DOT M 

BATTERY 

MOTOCROSS 
MANIAOS « 
Elige entre 8 pistas y 
3 niveles de dificultad. 
Vive la emoción del 
mundo de las dos ruedas. 

PACMAN » 
El clásico "comecocos" 
tiene millones de 
adeptos en el mundo. 
Reta a Gameboy o a un 
amigo. 

ROBOCOP™ 
Tú eres Robocop. 
Supera las diez 
emocionantes fases y 
elimina al enemigo. 

NAVY StALS 
El comando de las 
fuerzas especiales 
U.S. NAVY SEALS en su 
misión más arriesgada. 
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>E VIDEOJUEGOS DEL MUNDO! m — 
1-3: 

rRIX WITH STEREO SOUND 

4ÍTC 

TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES 
Tú y tus tortugas 
favoritas debéis rescatar 
a la reportera April. 

BUBBLE B08BLE ™ 
Burbujea durante unas 
horas con el divertido 
juego de los dinosaurios 
Bub y Bob. 

GREMLINS 2 "• 
Acaba con los Mogwais 
salvando todas las 
trampas del camino. 

DOUBLE DRAGON U ~ 
Una peligrosa misión 
donde cuenta tu 
destreza en las artes 
marciales. 

GHOSTBUSTERS 2 ~ 
Libera a la ciudad de 
los traviesos fantasmas. 

CHASE HQ * 
Persigue a los forajidos 
más veloces del mundo. 
¡Pisa a fondo y atrápalos! 
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ERBE SOFTWARE S.A. 
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U.S.GOLD 
En preparación ATARI, 
AMIGA, PC 

Cuando en los 
primeros años de la 
década de los 
setenta Mario Puzo 
escribió el primer 
volumen de lo que 
ahora es una trilogía, 
difícilmente se 
habría podido 
imaginar que «El 
Padrino» se 
convertiría en una de 
las sagas 
cinematográficas 
más famosas de 
todos los tiempos. Y 
si alguien le hubiera 
preguntado sobre su 
conversión a un 
juego de ordenador 
probablemente 
habría contestado: 
"¿Juego de 
ordenaQué...? 

Una de las suh-seccrones det juego 
en la que visitaremos un bar repleto 
hasta arriba de gángsters. U, S. Gold llevaba 

tiempo tras la idea 
de hacer un progra¬ 
ma basado en la fa¬ 
mosa historia de 

sangre y corrupciones de la fa¬ 
milia Corleone, pero no fue has¬ 
ta Noviembre del pasado año 
cuando Creative Software reci¬ 
bió el encargo de realizarlo. 

Los primeros esbozos presen¬ 
tados al departamento encarga¬ 
do de la producción del juego 
rondaban las sesenta páginas de 
texto y gráficos. Trabajando so¬ 
bre ellas se consiguió definir la 
idea básica de «The Godfat- 
her»: el jugador no tomaría la 
personalidad del Capo sino de 
sus matones, debería recorrer 
varios escenarios diferentes pro¬ 
tegiendo los intereses del Gran 
Jefe y el programa estaría am¬ 
bientado en distintas épocas, to¬ 
das ellas con sus correspondien¬ 
tes gráficos. 

Lo más importante para U. S. 
Gold era el que no se perdiera el 
“feeling” original de las pelícu¬ 
las, que el usuario pudiera casi 
palpar e! humo de los cigarros 
de los garitos de Chicago y se 
sintiese un auténtico gángster. 

Con las ideas ya claras comen¬ 
zó el verdadero trabajo. La pri¬ 
mera versión del juego ocupaba 
alrededor de cincuenta discos y 
uno de los mayores problemas 
con los que se enfrentó el equi¬ 
po de programación fue la de 
desarrollar los algoritmos de 

En las calles de Nueva York también hay gente inocente a la 
que podremos herir con nuestros disparos. 

Todos los escenarios en los que transcurre el juego están di¬ 
bujados a la perfección. 

íambién podrás encontrar tugares más tranquílitos donde 
reposar y recuperar las energías gastadas. 

Nuestra misión será hacemos con el control de la Mafia a 
lo largo de casi treinta años. 

compresión necesarios para 
conseguir que la cantidad final 
de discos estuviera dentro de 
unos límites razonables, Al final 
se consiguió que todo el juego 
cupiera únicamente en cinco en 
las versiones Atari y Amiga y 
diez en la de Pe. 

«The Godfather» está dividido 
en tres fases localizadas en lu¬ 
gares diferentes. La primera de 
ellas nos traslada a los años cua¬ 
renta, a la populosa ciudad de 
Nueva York. Los grafistas del 
programa se dedicaron primera¬ 
mente a recopilar antiguas foto¬ 
grafías de lugares que existieron 
realmente y trabajando sobre la 
abundante documentación obte¬ 
nida pasaron a traspasar las 
imágenes al ordenador. 

La segunda fase, que transcu¬ 
rre diez años más tarde, nos 
conduce a la ciudad del juego 
por excelencia. Las Vegas. 

La tercera y última nos lleva a 
Miami, a los años setenta, don¬ 
de la familia Corleone comien¬ 
za a delinquir de una forma más 
sutil que en sus comienzos. 

Los tres niveles, divididos a su 

Lugares como éste son los mejores 
para ocultar los paquetes que te han 
dejado tus muchachos. 

vez en varias sub-fases, han si¬ 
do realizados sobre imágenes 
reales, así, que si alguno de vo¬ 
sotros ha viajado por alguno de 
estos lugares que no se extrañe 
de ver en la pantalla de su moni¬ 
tor la representación de algún 
conocido edificio. 

Como podéis comprobar, 
«The Godfather» ha recibido 
una atención especial por parte 
de U, S, Gold corno pocos pro¬ 
gramas lo han hecho. No en va- 
no llevamos casi un año espe¬ 
rando su versión definitiva. 

Claro que todavía no os hemos 
contado nada de cómo será este 
juego que reúne diversos ele¬ 
mentos, En algunos momentos 

vuestra misión será defenderos 
de los disparos de los miembros 
de las bandas rivales, y la cosa 
funcionará de forma similar a 
un «Operalion Wolf», o sea, a 
base de punto de mira y bolón 
de ratón. En otras ocasiones el 
resultado de la partida depende¬ 
rá de la habilidad como estrate¬ 
gas o la capacidad para encon¬ 
trar determinados objetos para 
llegara otros lugares. Por ejem¬ 
plo, debajo de una alfombra 
puede haber una llave que os 
abra una puerta... 

«The Godfather» es uno de los 
proyectos más punteros en los 
que se haya involucrado una 
compañía de software. En los 
últimos tiempos parece que es¬ 
tamos asistiendo al nacimiento 
de un nuevo tipo de videojue¬ 
gos, en los que se está dando un 
especial relieve al prefijo vídeo; 
el mercado está sufriendo una 
total invasión de juegos espec¬ 
taculares. U. S. Gold está prepa¬ 
rada para el combate y nos va a 
traer un auténtico peso pesado. 
Atención a «El Padrino», 

J.G.V. 



¿La Calidad de una Consola Profesional? 

¿Superar la Velocidad del Sonido? 

¿Más de 7 50 Juegos Diferentes? 

¿Las Técnicas de Combate Más Alucinantes? 

¿Los Exitos de los Arcades Profesionales? 

¿Volar en Todos los Cazas de Combate? 

¿Ser el Más Rápido en Todos los Circuitos? 

¿Un Juego de Regalo con cada Consola? 

¿Monstruos de Auténtica Pesadilla? 

¿Los Deportes Más Espectaculares? 

¿Emociones Fuertes Sin Límite? 

¿Todos los Super-héroes de Moda? 

¿Niveles de Dificultad a Tope? 

¿Portátiles a Todo Color? 
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habías sonadlo. ¥ mucho más. 

Además, convencer a tus padres 

no te costará mucho. Basta con 

que les invites a probarla... seguro 

que quedarán fascinados por el 

realismo de sus grandes aventuras 



OCEAN 
En preparación. 
SPECTRUM, AMSTRAD, 
COMMODORE, ST, AMIGA 

Ocean continúa 
comprando a diestro 
y siniestro licencias 
de famosas películas 
para realizar sus 
nuevos juegos. 
Ahora le ha tocado a 
Bruce Willis y su 
último gran éxito. 
Prepárense señoras y 
señores porque 
comienza el 
espectáculo, ya está 
todo listo para que 
recibamos la visita 
de «Hudson hawk». 

Otean ha conseguido recrear perfectamente en nuestros ordenadores las escenas 
más importantes de la película. 

•y 

Tras una larga tempo¬ 
rada entre rejas, el la¬ 
drón más habilidoso 
del mundo ha sido 
puesto en libertad. 

Nada más respirar el reconfor¬ 
table aire de la libertad se pro¬ 
mete una cosa; nunca volverá a 
prisión. Lo que el pobre Halcón 
no sabe es que mientras disfruta 
del final de su condena hay una 
peligrosa banda de delincuentes 
que no hace más que pensar en 
él, Necesitan su destreza y ha¬ 
bilidad para robar tres aparatos 
que construyó el genial Leonar¬ 
do Da Vínci, y el único capaz de 
conseguirlo es Hudson Hawk, 

A partir de ahí, los que hayáis 
tenido oportunidad de ver la pe¬ 
lícula, habréis comprobado que 
las cosas se le complican de ma¬ 
la manera a Mr, Willis, se entre¬ 

mezcla la aventura, la 
comedia, el drama y al 
final deberá robar los 
inventos del legenda¬ 
rio hombre de ciencia 
para evitar que sus 
enemigos se hagan 
con el control de la 
economía mundial. 

Ocean ha realizado 
un programa muy en¬ 
tretenido, con unos es¬ 
tupendos gráficos en 
plan humorístico y ha 
conseguido recrear a 
la perfección el film. 

Mientras que la cos¬ 
tumbre actual en la 
mayor parte de los 
juegos es realizarlos 
con montones y mon¬ 
tones de fases, «Hud¬ 
son Hawk» solo tiene 
tres, cuatro si le añadi¬ 
mos una en la que lo 

EL PW 
LOS 

IONES 

principal va a ser nuestra habili¬ 
dad y no la rapidez con la que le 
demos gusto al gatillo. 

Cada uno de los tres niveles 
están repletos de peligros y, 
aunque concebido casi en plan 
juego de plataformas, también 
deberemos abrirnos camino uti¬ 
lizando las células grises de 
nuestro cerebro. 

El primero nos conduce hasta 
la famosa RutherforcTs Auction 
House, una conocida compañía 
de subastas donde está a punto 
de ponerse a la venta “La Slor¬ 
za”, una de las más famosas es¬ 
culturas de Leonardo. Nuestra 
misión será encontrar el camino 
correcto y, una vez en la caja 
fuerte donde se guarda la obra 
de arte, abrirla. 

Cuando hayamos conseguido 
la estatua nos encami¬ 
naremos a las galerí- 
as del Vaticano. Allí 
se dice se guardan los 
tesoros más preciados 
del mundo y entre 
ellos se incluye el li¬ 
bro de bocetos del in¬ 
ventor; “El Códex de 
Leonardo”, 

Y. por último, con 
los dos objetos en 
nuestro poder, llega¬ 
remos al Castillo don¬ 
de vivió el padre de la 
ciencia actual. En ese 
lugar está el “Cristal 
de Espejo" el último 
ingrediente necesario 
para destruir los planes de nues¬ 
tros enemigos. o 

El juego, del que sólo hemos 
podido ver una preproducción 
en Spectrum, promete ser tan 
adiciivo como es habitual en las 
licencias de Ocean. 

Ya os hemos comentado que 
lo que llama más la atención 
son los gráficos, realizados casi 
todos en plan humorístico, qui¬ 
zás los fondos sean un poco 
simples pero el programa posee 
infinidad de detalles que nos 
harán olvidar las Limitaciones 
del ordenador y conseguirán 
que nos sintamos, aunque sólo 
sea por unas horas, “Hudson 
Hawk”, O Bruce Willis depen¬ 
diendo de tus preferencias que 
sobre gustos, ya se sabe, no hay 
nada escrito. 

IG. V. 

Acostarse con 
Anna, rescatar a 
Tommy, hacer la 

puñeta a los 
Mayflower, robar 

antiguallas y, si no 
es mucha molestia, 

salvar al mundo 

Parte del carácter mágico de! cine se asienta en mitos y leyen¬ 
das, en anédotas y chismes: las curvas del Mae West sirvieron 
para diseñar las botellas de Coca Cola, las escenas de «Casa- 

blanca» se escribían la noche anterior a su rodaje y Wilder critica 
a Marilyn Monroe en «La tentación vive arriba» por usar sujetador 
debajo del camisón al interpretar una escena en la que se supone 
que la rubia se acaba de levantar de la cama, sin darse cuenta el 
director de que, como dijo Truman Capote, la delantera de Ma- 
r¡lyn era un desafío a la iey de la gravedad. Sin estas guindillas y 
otras simi'ares, a veces verdad y a veces mentira, sin las míticas 
borracheras de Bogart y luston, los amores imposibles de Tracy y 
Hepburn o las espantadas de James Dean, el cine no sería cine. 

Cualquier peí cula ue aspire a la posteridad debe contar con 
su sai y pimienta, con su cotilleo, al margen de lo que se muestra 
al espectador en la pantalla. 

H 
udson Hawk» también tiene su historia. 
Resulta que Bruce Wiíiis (además de co¬ 
mo actor, conocido por sus discos "The 

return of Bruno" e "!f it dorít kill you, it just 
makes you stronger") se hizo muy amigo del 
compositor y líder de los Very Coast, Robert 
Kraft. Este había creado una canción titulada 
"The Hudson Hawks" (en referencia al fuerte 
viento que procede del río Hudson) que en¬ 
cantaba a Willis. Juntos decidieron que, algún 
día, harían una película que partiría de dicho 
tema y que narraría las aventuras de un espec¬ 
tacular ladrón de guante blanco, ágil como un 
gato y con más recursos que un equilibrista. 
Pasaron los años, Bruce Willis se convirtió en 
un actor reputado, Robert Kraft en un compo¬ 
sitor de prestigio, y tuvieron los medios para 
llevar «Hudson Hawk», o «El gran Halcón» co¬ 

mo se tit la en España, a la pantalla grande. 
Influencias de esta película habría que buscarlas en flims como 

«Topkapi» o «La Pantera Rosa», verla en clave de cómic y pen¬ 
sarla como un divertido entretenimiento que mezcla el cine de 
aventuras y la comedia Mlightw. Agüelos que se recreen con las referencias históricas, que 

vayan preparados y no se molesten, que comprendan que 
en los divertimentos es posible tomarse licencias como atri¬ 

buir a Leonardo Da Vinci la invención de una máquina que trans¬ 
forma el plomo en oro o una avioneta que, al contrario que la 
cera de las alas del Icaro, no se 
derrite al contacto con el sol. 

«El e ran Halcón», bajo la direc¬ 
ción del no muy conocido en Espa¬ 
ña Michael Lehmann, comienza 
con a salida de la cárcel de Eddie 
Hawkins, al as Hudson Hawk, (Bru¬ 
ce Willis) y su firme determinación 
de no volver a delinquir. 

Sin embargo, él es el iadrón más 
hábil dei mundo y Darwin y Mi¬ 
nerva Mayflower (Richart E. Grant 



y Sandra Bernhard), dos malvados tan ricos como modernos, ne¬ 
cesitan de sus servicios para conseguir tres objetos creados por 
Leonardo Da Vinci; en realidad una tapadera que oculta los au¬ 
ténticos motivos de la pareja: hacerse con la máquina que con¬ 
vierte el plomo en oro y después dominar el mundo. 

D 
OtZ 

LU 

¡7 . 

La acción tiene lugar a lo largo de tres fases diferentes en 
las nos enfrentamos a situaciones muy divertidas* 

T anto los gráficos como la ambientacsón dei juego tienen 
un toque cómico acorde con el carácter de la película. 

No cabe duda d« que el aspecto de Bruce Wiiiis es muy cu¬ 
rioso. ¿Qué habrán hecho con la escultural Andie McDowell? 

Ei desarrollo dei Juego responde a los esquemas de los clá¬ 
sicos programas de plataformas. 

Si Hudson Hawk no cumple los deseos de los Mayflower, estos 
matarán a su amigo Tommy (Danni Aiello). Para colmo de 
males, en su camino se cruza la enigmática vampiresa Anna 

Baragli {Andie MacDowell), de quien no sabe si es una espía de la 
CIA, del Vaticano o, simplemente, una sicaria de los Mayflower. 

¿Qué hacer ante tamaño embrollo? Elemental querido Watson, 
si conoces los papeles que le gustan a Bruce Willis: acostarse con 
Anna, rescatar a Tommy, hacer la puñeta a los Mayflower, robar 
unas cuantas antiguallas y ..., si no es mucha molestia y da pocos 
quebraderos de cabeza, salvar al mundo. La película ha si¬ 

do rodada en 
Nueva York, Ita¬ 

lia, Hungría y Lon¬ 
dres. De la ciudad 
de los rascacielos, al 
guión le interesaba 
los atascos diarios 
de automóviles en 
el puente de Bro- 
oklyn y, como hu¬ 
biera sido muy fuer¬ 
te rodar en plena 
parada generalizada 

(de ser así la reacción de los americanos hubiera sido idéntica a la 
de los conductores madrileños) no hubo más remedio que filmar 
por la noche con la ayuda de un falsísimo embotellamiento. En 
Italia se utilizaron los típicos escenarios de postal turística romana 
{el Coliseum, la plaza Navona ...), la fortaleza de San Leo de R¡- 
rnini y los viejos estudios cinematográficos de Clnecittá. En Hun¬ 
gría se reconstruyeron los interiores del supuesto estudio de Da 
Vinci y, finalmente, en Londres se utilizaron los servidos de un 
ferrocarril en miniatura subterráneo que, por lo visto, posee el 
servicio de correos británico para entregar las cartas a su destina¬ 
tario sin tanto retraso como el español. Yes que en «El gran Halcón» nada es verdad, tampoco es 

mentira; los elementos han sido ensamblados con la única y 
exclusiva intención de divertir entre equívocos, persecucio¬ 

nes, misterios, fantasía-ficción y risas. 
Aquellos que se engancharon con Bruce Willis en la serie «Luz 

de luna» pueden volver a ver a su personaje favorito interpretán¬ 
dose otra vez a sí mismo (léase como e gusta verse a sí mismo). Y, 
sobre todo, que los fans incondicionales no dejen de pagar la en¬ 
trada; Bruce Willis es co-productor de «El gran Halcón» (léase 
que ha invertido su dinero) por lo que necesita buenas taquillas 
para que su cuenta corriente no sufra ningún quebranto, y hom¬ 
bre por un amigo uno hace lo que haga falta... 

Santiago Erice 

LA NUEVA GENERACION 
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£1 sonido, formado por melodías y 
efectos, contribuyen a crear una am¬ 
bientaron perfecta. 
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Como en todo buen arcade será posi¬ 
ble, entre nivel y nivel, adquirir nue¬ 
vo y sofisticado armamento. 

DINAMIC 
En Preparación ST, AMIGA, 
PC 

Poco, muy poco 
software nacional se 
ha vendido fuera de 
nuestras fronteras. 
Unicamente Dinamic, 
una compañía con 
vocación 
internacional desde 
casi sus comienzos 
ha intentado, con 
irregular fortuna, dar 
el gran salto. 
Claro que hasta 
ahora en Dinamic no 
tenían un 
lanzamiento como el 
que os presentamos 
en rigurosa 
exclusiva: «Risky 
Woods». Un arcade 
que va a romper no 
solo en España sino 
seguramente en 
todo el mundo. 

El juego consta de un total de ocho 
niveles, con ambientes y enemigos 
diferentes 

La colaboración de Dinamic y Zeus ha dado como fruto un sensacional arcade con 
proyección internacional 

«Risky Woods» reproduce con gran acierto algunas de las escenas más populares 
del mundo de los arcadas, como plataformas, enemigos y trampas. 

Espectaculares enemigos de final de nivel nos esperan en las cuatro fases Inter¬ 
medias que completan cada zona. Fue hace ya unos me¬ 

ses, antes del verano, 
cuando Víctor Ruiz 
nos habló de un pro¬ 
yecto en el que todo 

Dinamic estaba ocupado. La 
idea había salido de Zeus, una 
pequeña compañía independien¬ 
te en cuyo cuartel general se es¬ 
taba poniendo en marcha uno de 
los proyecto más importante del 
soñware nacional. 

Aunque Dinamic y Zeus ya 
habían trabajado juntos en otros 
lanzamientos, en concreto «Hun¬ 
día» «Commando Tracen*, la 
situación en este caso era bastan¬ 
te diferente. No se trataba de 
lanzar al mercado un arcade 
más* sino de programar un jue¬ 
go que tuviera auténtica proyec¬ 
ción internacional* algo que 
continuara la buena racha del 
«Narco 1 olice» y que dejara bo¬ 
quiabiertos a lodos los que van 
diciendo por ahí que en nuestro 
país no existen buenos equipos 
de programación. 

Esta frenética actividad entre 
las dos compañías comenzó ha¬ 
ce casi un año y cuando noso¬ 
tros tuvimos noticias de ella, 
-en Dinamic el secreto había si¬ 
do total-, la primera versión del 
juego estaba casi acabada. 

Luego vinieron los viajes, 
Londres-Madrid, Madrid-Lon- 
dres, con los discos bajo el bra¬ 
zo hasta la sede de Electronic 
Arts, la compañía que distribui¬ 
rá el programa en Inglaterra, 
hasta pulir por completo el pro¬ 
ducto, Y, por fin, tras doce me¬ 
ses de duro trabajo, varios Ami¬ 
ga quemados y un montón de 
comidas en avión, -algo real¬ 
mente peligroso para cualquier 
estomago normal-, «Risky Wo¬ 
ods» está ya a punto. 

Calidad técnica 

Todos los amantes de los arca - 
des estamos de suerte porque 
Dinamic ha pensado sobre todo 
en nosotros. «Risky Woods» es¬ 
tá dividido en doce fases dife¬ 
rentes, -ocho de acción real y 
cuatro intermedias en las que no 
enfrentaremos a los enemigos 
finales de cada zona-, de scroll 
lateral hacia la derecha. 

El mapeado total contiene 
aproximadamente 160 pantallas 
y cada una de las fases posee 
sus propias clases de enemigos. 
Monstruos tan variados que pa¬ 
recen sacados de cualquier pe¬ 
sadilla medieval, de un tamaño 
más que aparente, un tercio de 
la pantalla, centímetro más cen¬ 
tímetro menos, y con un movi¬ 
miento suave como pocas veces 
hemos visto. 

Mientras que otros juegos de 
temática y desarrollo similar 
utilizan, para aumentar el núme¬ 
ro de colores simultáneos en 
pantalla, la técnica de colocar 

dos planos superpuestos, el jue¬ 
go y los fondos, logrando de esa 

' forma hacer un primer plano de 
cuatro u ocho colores y un se¬ 
gundo con otra paleta de dieci¬ 
séis, «Risky Woods» presenta la 
innovación de que esos dos pla¬ 
nos paralelos poseen cada uno 
la friolera de ¡dieciséis colores!, 
con lo que el resultado final, 
que es lo que de verda i importa, 
son treinta y dos ce ores reales 
en dos se rol es diferentes. 

Durante la partida podremos 
escuchar una banda sonora dife¬ 
rente en cada una de las fases, 
-¡nada menos que once-, y a la 
vez, -algo que no suele ser muy 
habitual- los sonidos de nues¬ 
tros disparos os gritos de los 
enemigos. Todo perfectamente 
digitalizado. 

Y aparte de tanto desarrollo 
técnico, ¿qué hay del juego? os 
preguntaréis. Pues bueno, aquí 
van nuestras primeras impresio¬ 
nes. «Risky Woods» es uno de 
los arcades más adictivos que 
conocemos, la respuesta del 

joystick es sensacional, hay un 
montón de armas diferentes, los 
monstruos de final de fase son 
simplemente geniales, la veloci¬ 
dad del programa es asombrosa, 
el mismo juego detecta, y utili¬ 
za, tanto expansiones de memo¬ 
ria como disqueteras externas. 
En resumen, «Risky Woods» va 
a dar mucho que hablar. 

Queremos muchos más 
Juegos asf  

«Risky Woods» únicamente 
estará disponible en versiones 
para dieciséis bits. Primero 
Amiga y Pe y un poco más tarde 
Atari Sí. Probablemente la más 
espectacular de todas ellas sea 
la correspondiente a la poderosa 
máquina de Commodore que es 
hacia la que se ha orientado 
principalmente el juego. 

De cualquier modo no os preo¬ 
cupéis demasiado, los que ten¬ 
gáis Atari o Pe, porque si los 
gráficos se van a convertir de un 
ordenador a otro, aunque os per¬ 
dáis dieciséis colores en el ca¬ 
mino, el resultado final será, sin 
duda, igual de adictivo, y eso, 
todos estaréis de acuerdo, es lo 
verdaderamente importante. 

Un juegazo, chicos, un autén¬ 
tico juegazo que nos va a pro¬ 
porcionar un invierno de o más 
entretenido. 

«Risky Woods» puede ser lo 
más importante que le ha ocu¬ 
rrido al software español y no¬ 
sotros queremos contribuir tam¬ 
bién con nuestro granito de 
arena, así que estad atentos a los 
próximos números de la revista 
porque volveremos sobre él. De 
verdad se 'o merece, 

i. G. 1/ 
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thing 

HOBBY POST, S.L. 

es el importador exclusivo 

en España del BUBBLE THING 

PASATELO POMPA 
CON BUBBLE THING® 

Recorta; copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBB POST, S.L» 
Apartado ae correos 226» 28100 (Alcobendas) Madrid 

Deseo recibir el KÍT BASICO BUBBLE THING'" (Aparato + 1 botella de jabón) al precio de 2,800 pts. + 200 pt$. gastos envío (IVA Incluido), 

□ Deseo recibir el KÍT DOBLE BUBBLE THING* (Aparato + 2 botellas de jabón) al precio de 3.290 pts, + 200 pts, gastos envío (IVA incluido}, 

□ Deseo recibir el KlT RECAMBIO BUBBLE THING7" (2 botellas de jabón) al precio de 1,100 pts. + 200 pts. gastos envío (IVA incluido). 

NOMBRE. APELLIDOS... 

DOMICILIO... 

LOCALIDAD. PROVINCIA. 

CODIGO POSTAL (Es imprescindible indicarlo]. TELEFONO. 

Forma de pago: 

□ Contra reembolso Q Giro postal Q Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 

□ Tarjeta VISA n9 □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ Fecha de caducidad de la tarjeta. 

Titular de ¡a tarjeta (sólo si es distinto). 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91)65461 64 de 9 a 14:30 Fecha y firma: 

y de 16a 18:30, o por fax enviando el cupón o fotocopia al (91) 654 72 72. 
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Hoce nueve anos un programa llamado Elite se 
Egnvirtiá en un clásico que consiguió vender 
alrededor de 500.000 unidades en todo el 
mundo. Ahora una verslán remozada de este 
clásico te ofrece la oportunidad de vichar por 
galax as desconocidas comerciando, tra ficando 
incluso peleando por je I bien del universo y el tuyo 
propio. 

• Mayor ni mero de misiones que el original. 
• Interface basado en un cómodo control 

por iconos. 
• Manual revisado y ampliado de 110 páginas. 
•Asombrosos gráficos poligonales sóidos en 

tres dimensiones. 
• Más jugabilídad, gráficos, velocidad de 

desarrollo Vsonido que el oriainal. DISPONIBLE EN PC 

ELITE 

MI 

PROSE 

EL PASADO 
o de 
1 

na vía Mo 

Ahora podrás vivir to3a la emoción 
de la Primera Guerra Mundial de la m 

simulaciones: MicroProse. 

La acción se desarrolla desde 19]£ a 1 

oportunidad dfe elegir entre diferente 

pertenenciente a una época de la guerra di 

• Más de 20 aviones diferentes. Todos los usados — 
d uerra. 

avega con la ayuda de mapas ¿¡ue represeni 
ciudades, aeródromos, posiciones antiaére&Cete. 

• Cientos de misiones en siete categorías diferentes. 
Posibilidad d< 

ual de 120 ^ 

• SuperGráficos en tres dimensiones, 

en F-15 Striko Eagle II 

DISPONIBLE: PC, ATAR! Sí y 

Meier1 V 

^ :u 

A AÁÁ LA CONSTMCGI0» II fflHMPEíIO EN M 
ESAS DE ORO BE LOS rEILAQC A AHILES 

• Cuatro escenarios diferentes en Europa y 
América, cada uno con su propia 
economía, productos y recursos. 

• Influencias extemas en la economía, 
desarrollo- Industrial y comercio. 

• Control por menús desplegables 
lo que facilita enormemente su .manejo. 

• Gran variedad de posibles inversiones 
para financiar tu red de ferrocarriles. 

• Manual de 18Q páginas. 
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PARA DARLE 
GUSTO AL GATILLO 

THUNDER 
FORCE III 

MEGADRIVE 
Arcade La Unión de Galaxias lleva 

enfrentada al Imperio des¬ 
de hace muchas décadas. 

Aunque ha derrotado a las tro¬ 
pas imperiales muchas veces 
todavía no ha conseguido al¬ 
canzar su cuartel general, ocul¬ 
to por un complejo y casi infali¬ 
ble sistema de detección. Los 
ingenieros miembros del equi¬ 
po técnico de la U.G. han desa¬ 
rrollado una nave que creen 
será capaz de eliminar las de¬ 
fensas de la base imperial y 
destruir para siempre el poder 
corrupto del Emperador. 

ce 

< 
O 

ce o 
o LU 

Un buen piloto 

Tras un argumento tan manido y utilizado co¬ 
rno éste se oculta uno de los mejores arcades 
existentes en el mercado para la Megadrive. No 
podemos menos que comparar la irrupción de 
«Thunder Forcé III» en el mundo de las consolas 
con la que hizo «Xenón II» en el de los ordena¬ 
dores. Todo porque si el segundo revolucionó 
la informática el primero probablemente cause 
el mismo efecto. 

«Thunder Forcé III» nos llevará a un sistema 
solar compuesto por cinco planetas, Hydra, 
Gorgon, Seiren, Haides y Ellis. Cada uno de ellos 
posee un paisaje diferente: Hielo, fuego, agua... 
y antes de ser destruidos nos enfrentarán contra 
un terrible guardián. Claro que hasta llegar has¬ 
ta él deberemos haber acabado con el resto de 
las defensas del planeta. 

Una vez eliminado Ellis tendremos la oportuni¬ 
dad de entrar directamente en la base principal 
del Imperio para destruirla. 

Aunque en un primer momento sólo conta¬ 
mos para cumplir nuestra misión con un láser 
de corto alcance, podremos mejorar el arma¬ 
mento de la nave recogiendo los "bonus" que 
dejan los enemigos al ser destruidos. Cada vez 
que perdamos una vida también perderemos el 
nuevo equipo. 

Desde pájaros de fuego hasta robots, pasando 
por criaturas bulbosas, enormes naves telediri¬ 
gidas, misiles atómicos y un largo etcétera, los 

cientos de enemigos diferentes, y decimos bien, 
cientos, que encontraremos en cada mundo in¬ 
tentarán incesantemente acabar con nosotros, 
en una bacanal de disparos y explosiones multi¬ 
colores como pocas veces hayas visto. 

Press button to continué 

Y lo apretarás, vaya si lo apretarás, porque 
«Thunder Forcé III» tiene un nivel de adicción 
verdaderamente peligroso. Hay arcades y AR¬ 
CADES, y este cartucho pertenece a la segunda 
especie porque es técnicamente irreprochable. 
No os vamos a hablar esta vez de scrolles, spri- 
tes, velocidad... y todas esas cosas que los neó¬ 
fitos no comprenden y que forma la jerga mis¬ 
teriosa en la que hablamos los aficionados a los 
videojuegos, y no lo vamos a hacer porque en 
un arcade tan impresionante como éste sobran 
las palabras y lo único que cuenta es que cuan¬ 
do introduzcas el cartucho en tu Megadrive es¬ 
tarás tan enganchado como nunca lo has esta¬ 
do. De veras, es peligroso, no digas que no te lo 
advertimos. 

Fuera de bromas, «Thunder Forcé III» es una 
atómica tercera parte de la saga más adictiva 
del mundo del arcade y sus dos anteriores ver¬ 
siones no eran nada comparado con lo que te 
espera con ésta. Mejor que cualquier máquina 
recreativa del momento y en tu propia habita¬ 
ción ¿Quién da más? J.G.V. 

(f07l5&yc/5 (f IKvtoOS 
Aunque parezca lo contrario cuanto mayor sea la velocidad 

de la nave más fácil te resultará sobrevivir en los momentos 
de mayor peligro. 

Cada una de las armas es especialmente efectiva contra 
determinado tipo de criaturas, es esencial que aprendas a 
conocerlas e intercambiarlas cuando sea necesario. 

[LA PUNTUACION) 
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VIOLENCIA CONSENTIDA 

SPEEDBALL 
■ MASTER SYSTEM 
■ Deportivo Aunque la tendencia 

generalizada en el 
mundo del deporte 

sea erradicar a toda costa la 
violencia de las canchas de 
juego, lo cierto es que los 
Bitmap Brothers, progra¬ 
madores de este «Speed- 
ball», debieron de pensar 
en su momento que tal vez 
la brutalidad sea precisa¬ 
mente uno de los elemen¬ 
tos que logra que algunos 
deportes se convertan en 
fenómenos de masas. 

Por ello, y aprovechando que en la pantalla de un ordena¬ 
dor se puede dar rienda suelta a los más sanguinarios ins¬ 
tintos sin que nadie sufra un rasguño, pusieron manos a la 
obra para Inventarse un deporte futurista bastante seme¬ 
jante al balonmano, pero que destacara precisamente por 
hacer apología de la violencia, los malos modos y las con¬ 
ductas más anti-deportivas. 

El resultado fue «Speedball», un contundente simulador 
deportivo que hizo ias delicias de todos los usuarios de 16 
bits, y que ahora, para regocijo de todos los poseedores de 
una Master System ha sido versionada para esta consola. 

El juego -podemos ya adelantarlo- deja un cierto sabor 
agridulce en los conocedores del programa original, pues si 
bien el desarrollo y jugabilidad han sido conservados casi 
Intactos, la espectacularidad de gráficos, sonidos y muy es¬ 

pecialmente la velocidad y 
suavidad de los movimientos 
de los jugadores y del "scroll" 
de pantalla han sufrido una 
merma bastante considerable, 
y hasta cierto punto bastante 
comprensible. 

Básicamente lo que nos en¬ 
contramos en «Speedbail» es 
una confrontación entre dos 

equipos de cinco jugadores que deben tratar de marcar el 
máximo número de tantos en la portería contraria, con el 
objetivo de ganar los partidos y con ello las eliminatorias 
que nos permiten ascender de categoría. 

Sin embargo, y dado que estamos inmersos en pleno fu¬ 
turo, nuestros jugadores pueden adquirir una variada gama 
de poderes especiales que se obtienen recogiendo los dife¬ 
rentes Ítems que esporádicamente aparecen en pantalla. 

Por lo demás comentar que en el desarrollo del juego pri¬ 
ma más nuestra habilidad y rapidez que nuestra capacidad 
estratégica, dado que la propia velocidad a la que se desa¬ 
rrollan los partidos hacen que apenas nos dé tiempo a re¬ 
flexionar sobre nuestras acciones. Falta mencionar también 
que la opción de juego si¬ 
multáneo para dos perso¬ 
nas resulta francamente 
divertida. 

En fin, aunque no poda¬ 
mos elevarlo a la categoría 
de! «Speedball» de orde¬ 
nador, vuestra consola 
puede depararos buenos 
momentos de diversión y 
emociones fuertes con es¬ 
te cartucho. 

J.E.B. 

LA PUNTUACION 
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CLASICO ENTRE 
LOS CLASICOS 

FUERZA BRUTA PAC-MANIA 
MASTER SYSTEM 
Arcade Si tuviéramos que explicar 

la sensación que experimentamos cuando 
cayó en nuestras manos este nuevo cartucho 

para nuestra consola, tendríamos que recurrir a 
una escena cotidiana y entrañable: el reencuen¬ 
tro con un viejo amigo al que no veíamos desde 
hacía tiempo. 

Y así es, porque volver a ver de cerca la oronda 
y simpática cara del regordete y voraz Pac-Man es 

una extraña 
sensación re¬ 
confortante y 
prometedo¬ 
ra. Es recon¬ 
fortante por¬ 
que volver la 
vista atrás, 
hacia los pri¬ 
meros arca- 

des que llenaron nuestros ratos de ocio, -y que 
pese a su sencillez aún hoy no creemos que ha¬ 
yan sido superados en adicción- nos hace dar 
rienda suelta a la nostalgia, y prometedora por¬ 
que tener la oportunidad de volver a disfrutarlos 
nos hace augurar siempre que estamos a punto 
de revivir todos los buenos ratos que en su mo¬ 
mento nos hicieron pasar. 

La procedencia de «Pac-Mania» es seguramen¬ 
te conocida por todos vosotros. Namco, la cono¬ 
cida empresa del mundo de las máquinas recrea¬ 
tivas, quiso realizar su visión particular del 
legendario «Pac-Man», y para ello tuvo la genial 
ocurrencia de transformarlo en un arcade tridi¬ 
mensional en el más puro estilo "filmation", que 
sin embargo conservaba la más pura esencia y ju- 
gabilidad del original. 

Por tanto, ya sabéis lo que os espera, diferentes 

niveles de vistoso mapeado en los que todo lo 
que tenéis que hacer es controlar a vuestro glo¬ 
tón come-cocos para que se dedique precisa¬ 
mente a hacer honor a su nombre y se devore 
cuantos puntitos se le pongan delante. 

En cada nivel existen un número bastante redu¬ 
cido de puntos de mayor tamaño que al ser co¬ 
midos por nuestro héroe provocan que los fan¬ 
tasmas adquieran un color azulado; esto nos 
indica que en ese momento son vulnerables y 
pueden ser devorados. 
Aparte de la concepción tridimensional de los 

mapeados, la otra innovación que «Pac-Mania» 
nos ofrece respecto a «Pac-man» es la habilidad 
que posee nuestro héroe para realizar ágiles sal¬ 
tos, !o cual le permite esquivar a los fantasmas. 
Eso sí, en niveles avanzados deberemos tener en 
cuenta que estos se divierten imitando los saltitos 
de Pac-Man, por lo que nos pueden proporcio¬ 
nar una desagradable sorpresa. 

En fin, la propia sencillez del juego hace que no 
merezca la pena extenderse demasiado en expli¬ 
car su desarrollo, y sí en su calidad técnica, me¬ 
recedora de una larga lista de elogios dedicados 
especialmente a 

grlficos'SS (LÁPUNWOm^ 
y sobre todo a 
su gran jugabili- 
dad y adicción, 
elementos am¬ 
bos primordiales 
en un arcade de 
estas caracterís¬ 
ticas. 

J.E.B. 
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WWF 
SUPERSTARS 
■ GAME BOY 

Simulador deportivo Mister Perfecto, Hulk Ho- 
gan,EI Ultimo Guerre¬ 
ro,...son los nombres 

de algunos de los mejores ele¬ 
mentos de la Lucha Libre Ame¬ 
ricana que, gracias a la televi¬ 
sión, se han convertido en 
auténticos Superstars en nues¬ 
tro país. Todos ellos son ade¬ 
más los protagonistas de uno 
de los últimos cartuchos de Ga- 
me Boy que han llegado a 
nuestra redacción. 

«WWF Superstars» es un jue¬ 
go que reproduce fielmente los 
combates entre estos nuevos 
guerreros del siglo XX. En la 
pequeña pantalla de la Game 
Boy, gracias a un extraordina¬ 
rio scroll, podremos ver el ring 
en el que, tras elegir a uno de 
nuestros favoritos, nos enfren¬ 
taremos con el resto hasta con¬ 
seguir vencerles a todos y que¬ 
dar campeones. 

Los movimientos de los perso¬ 
najes, de un tamaño equivalen¬ 
te a casi dos tercios de la pan¬ 
talla de la consola, pueden 
hacer casi cualquier tipo de 
movimientos, incluso cada per¬ 
sonaje posee una llave perso¬ 
nalizada que, empleada en el 

momento justo, puede ser el 
arma definitiva que le lleve a la 
victoria. También podremos 
elegir el número de caídas tras 
las que se proclamará al cam¬ 
peón y el tiempo que durará el 
combate. O incluso, con el ga¬ 
me link, conectar dos consolas. 

La pequeña máquina de Nin¬ 
tendo no dejará nunca de sor¬ 
prendernos. «WWF» vuelve a 
elevar el listón en cuanto a cali¬ 
dad y se lo pone muy difícil al 
resto de los competidores, aun¬ 
que, quién sabe, quizás el mes 
que viene podamos quedar de 
nuevo boquiabiertos. 

J. G. V. 

LA PUNTUACIÓN}— 
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PARA DIVERTIRSE A TOPE 

SUPER SPIKE V'BALL 

SOLO PARA 
EXPERTOS 

DUCKTALES 
■ GAME BOY 
■ Arcacie con toques de 

Videoaventura 

Con los archiconocidos 
personajes de Disney, Tío 
Güito y sus tres sobrinos 

más los que aparecen en las te¬ 
levisivas «Patoaventuras», Cap- 
com y Nintendo han realizado 
un arcacie que, en principio, 
parece uno de ios mejores jue¬ 
gos de Game Boy. Como las 
apariencias a veces engañan, 
aquí estamos nosotros para 
contarte todo lo que se oculte 
en el cartucho más esperado 
de los últimos tiempos. 

■ NINTENDO 
■ Deportivo 

■ uién no se ha pasado más de una ma- 
J I J ñaña durante el verano en la playa ju- 

gando al volleybaíl? Nosotros muchas 
y seguro que entre los que leéis estas líneas hay 
también un montón de aficionados a un deporte 
que, aunque a nivel profesional es de los más du¬ 
ros, a nivel amateur es de los más practicados y... 
además super-divertido. 

Nintendo ha creado un cartucho que rebosa cali¬ 
dad por los cuatro costados. Primero porque los 
gráficos, grandes, definidos y con un estupendo 
movimiento, son muy buenos, segundo porque la 
forma de manejar el juego ha sido simplificada de 
tal forma que incluso los más inexpertos serán ca¬ 
paces de llegar al final de un "match" sin sufrir 
una deshonrosa derrota y tercero porque «Super 
Spike V'ball» tiene un elevado número de opcio¬ 
nes, varios modos de competición, diversos cam¬ 
pos por todo lo ancho y lo largo del territorio de 
los E.E.U.U. y posibilidad de escoger entre el nú¬ 
mero de sets y puntos para quedar campeones 

¿Qué os parece? Nuestra opinión es que si no es 
perfecto poco le falta, claro que también hay gen¬ 
te a los que no les gustan los simuladores de de¬ 
portes, pero les desafiamos a que se echen una 
partidita entre dos jugadores y que luego juzguen 
qué tal se lo han pasado. Nosotros os lo vamos a 
decir, genial. En esa opción, dos personas entre sí, 
es cuando se puede disfrutar en grande de este 
cartucho. 

«Super Spike V'ball» permite, para los amantes 
de las auténticas "virguerías", mediante el adap¬ 
tador Nintendo para cuatro jugadores, que cuatro 
de nosotros participemos simultáneamente en el 
partido. Eso sí que es una verdadera gozada, aun¬ 
que necesita un poco de entrenamiento para que 
no se líen los deportistas entre sí. 

En conclusión, que en Nintendo se han propues¬ 
to que no nos olvidemos de los buenos ratos de 
veraneo y nos regalan con un cartucho que a más 
de uno le va a arrancar un suspiro de melancolía 
cuando vea la arena de la playa, las toallas, el sol 
sobre el azul del 
océano... veis ya 
nos hemos pues¬ 
to un poco tris¬ 
tes, no tenemos 
más remedio que 
volver a meter 
«Super Spike 
V'ball» en la con¬ 
sola y distraernos 
con unos cuan¬ 
tos partiditos. 

J.G.V. 
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CHICO BUSCA CHICA 

WONDER BOY 
■ GAME GEAR 
■Arcade Con juegos como éste casi son in¬ 

necesarias las presentaciones... ¿o 
es que acaso queda alguien que 

no conozca e incluso haya disfrutado "in person" con las aventuras del Chi¬ 
co Maravilla, cuya popularidad sólo tiene parangón con la de mitos del ca¬ 

libre de Mario Bros o Sabré Man? 
La verdad es que estamos seguros que la 

mayoría de vosotros habréis acompañado 
ya al heroico Wonder Boy en algunas de sus 
peripecias -si no nos falla la memoria la co¬ 
nocida saga va ya por la tercera entrega-, 
que desde sus comienzos han mantenido 
unos planteamientos similares. 

Básicamente nuestra misión consiste en 
recorrer toda una serie de niveles -40 con¬ 
cretamente- diferentes infestados de peli¬ 
gros, con la ayuda de dos técnicas que 
nuestro protagonista domina a la perfec¬ 
ción gracias a la experiencia acumulada du¬ 
rante sus muchos años como jugador: el 
salto y el lanzamiento de martillo. 

Con el primero podremos pasar por enci¬ 
ma de enemigos y objetos peligrosos, ade¬ 
más de superar precipicios saltando de pla¬ 
taforma en plataforma. Con el segundo 
podremos deshacernos fácilmente de algu¬ 

nos atacantes, si bien muchos de ellos serán inmunes a nuestros disparos. 
La otra característica del juego es que a diferencia de la mayoría de los ar¬ 

cados, que intentan detener nuestro avance y mermar nuestras vidas me¬ 
diante la aglomeración de enemigos que nos atacan sin cesar, en «Wonder 
Boy» el desarrollo del juego es más relajado y los peligros normalmente se 
encuentran bastante separados entre sí. 

Esto no quiere decir que el juego posea un desarrollo facilón, sino que en 
realidad lo que ocurre es que está pensado para que cometamos "errores 
tontos", cosa que por cierto, ocurre con bastante facilidad. 

Dicho de otra forma: «Wonder Boy» es uno de esos juegos que nos exige 
que aprendamos de nuestros propios fallos para intentar memorizar las ac¬ 
ciones concretas a realizar en cada mo¬ 
mento, y poder superar así los peligros sin 
sufrir un sólo rasguño. 

Técnicamente nos ofrece un nivel bastan¬ 
te correcto, en el que merece la pena des¬ 
tacar el buen gusto y variedad con que ha 
sido tratado el colorido, aunque sin duda 
alguna los puntos fuertes del juego son su 
sencillez, su jugabilidad y su capacidad de 
adicción, reforzada por incluir una buena 
cantidad de "continúes" para alargar la 
partida tras perder nuestras vidas. 

J.E.B. 
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¿Cómo es posible que haya 
cinco tesoros repartidos por el 
mundo que todavía no posea 
el riquísimo Tío Güito? Esto hay 
que arreglarlo, así que pongá¬ 
monos manos a la obra y co¬ 
mencemos con la aventura. 

«Ducktales» está dividido en 
cinco fases diferentes pero in¬ 
terconectadas por transporta¬ 
dores porque en algunas oca¬ 
siones deberemos volver de 
una a otra para coger determi¬ 
nados objetos. 

En cada una de ellas nuestra 
misión será ayudar a Don Gil a 
recoger todos los objetos que 
se encuentran repartidos por el 
complejo mapeado. Como to¬ 
dos os podréis imaginar, ade¬ 
más de habilidad para llegar a 
todos los lugares también de¬ 
beremos enfrentarnos a cien¬ 
tos de enemigos amantes del 
pato a la naranja, ¿Armas? 
¿Creéis que un pato tan valien¬ 
te como el Tío Güito necesita 
armas? Con su bastón se basta 
y sobra para cargarse a todos 
los "bichos" que se le pongan 
delante, con una salvedad, ten¬ 
drá que saltar sobre ellos y gol¬ 
pearles en la cabeza. 

«Ducktales» o «Patoaventu¬ 
ras» que es lo mismo, tiene 
unos gráficos auténticamente 
irrepetibles; todos los persona¬ 
jes Disney están definidos con 
total y absoluta claridad y su 
movimiento es sensacional. 

Unicamente hay un punto ne¬ 
gro sobre el que debemos in¬ 
sistir: el uso de los controles de 
la Game Boy. Desgraciadamen¬ 
te para realizar cualquiera de 
los movimientos posibles ten¬ 
dremos que combinar casi am¬ 
bas manos y a veces incluso 
ayudarnos con los dedos de los 
pies. Es broma, claro, pero la 
verdad es que los programado- 
res podrían habernos facilitado 
la tarea mucho más de lo que 
lo han hecho y aunque con la 
práctica todo puede solucio¬ 
narse, es una lástima que las 
mi! primeras partidas debamos 
dedicarlas sólo a aprender a 
manejar al protagonista de la 
historia. J.G.V. 
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DUELO EN LAS ALTURAS 

G-LOC Al R BATTLE 

s 
GAMEGEAR 
Arcade 

i impresio¬ 
nante era la 
máquina re¬ 

creativa del «Afterburner» aún más lo es su se¬ 
gunda parte: «G-Loc». Es por ello que resulta 
verdaderamente difícil trasladar las sensaciones 
que puedan experimentarse en una máquina de 
esas características a una pequeña pantalla. Sin 
embargo en Sega se atreven a todo y «G-Loc» 
para la Game Gear es un claro ejemplo. 
Quizás la mayor diferencia entre «Afterbur¬ 

ner» y este cartucho es que mientras en el pri- 
o se v ía nuestro avión, en éste sólo vere¬ 

mos ios jets enemigos y los puntos de mira de 
nuestros misiles y cañón. Por lo demás no exis¬ 
ten distinciones importantes. Al menos en la 
forma de jugar, ya que mientras «Afterburner», 
en sus versiones para los ordenadores domésti¬ 
cos, no resultó demasiado interesante, «G-Loc 
Air Battle» sj posee la suficiente calidad corno 
para que i dediquemos un poco de atención. 

Hay nueve misio disponibles en las que los 
objetivos v iriarán entre carros de combate. 

aviones y barcos, en cada una de ellas hay que 
eliminar un número determinado de enemigos 
dentro de un tiempo límite. Entre fase y fase 
hay una pantalla en la que, con el número sufi¬ 
ciente de puntos, podremos comprar fuel, misi¬ 
les, escudos y combustible. 

Sega esta vez ha puesto toda la carne en el 
asador para intentar que este cartucho fuera 
uno de los más espectaculares de la temporada. 
Pero, sólo lo han conseguido a medias ya que 
«G-Loc» es demasiado monótono, los escena¬ 
rios son los mismos y las misiones rnuy similares, 
el sonido tampoco es algo fuera de lo común. 
De todas for¬ 
mas en ningún 

cho puede de¬ 
finirse como 
malo, simple¬ 
mente resulta 
algo soso y tai 
vez algún reto¬ 
que le habría 
venido bien. . 

J.G.V. 

SECUESTRO, MISTERIO Y SUSPENSE 

Maupiti Island cautivará 
tu imaginación con sus 
efectos de sonido 
reales, música fluida y 
bonitos gráficos. 
Asimismo te absorberá 
durante horas a la vez 
que descubres esta 
romántica isla 
paradisiaca, 
manteniéndote en 
suspense hasta que 
hayas solucionado los 
muchos misterios y 
pistas en este juego de 
primera clase de 
INVESTIGACION 
POLICIACA 

Todo comenzó con la 
llegada de Harry. Fue un 
acontecimiento muy 
estruendoso. 
Quizá debería 
mencionar que Harry es 
un ciclón. Por este 
motivo tomamos curso 
hacia la isla Maupiti. 
Vamos a atracar y 
esperar a que se calme 
la tormenta, dijo Bob. 
En cuanto llegamos a 
tierra sentí que había 
algo en el aire, algo muy 
pesado. Otro misterio 
para Jerome tange. 
¿Quién ha raptado a 
Mary? 

«1 ' 
11 iza JU i < 1 1 í mi 1 ,1 

• í i i? 
oatH H| / ■jvl 
UN* *—-i 1 i 

SYSTEM 4 
de España, S. A. 
Pza óe Manaes. 10 
28034 MAORID 
Tei 358 30 42 
Fas 358 30 41 

TRAS LAS HUELLAS DE GOLDEN AXE 

ALIEN STORM 
MEGADRIVE 
Arcade 

na vez más nuestro pla¬ 
neta, -parece que no 
hay otro lugar tan ape¬ 

titoso en todo el universo-, 
ha sido invadido por las hor¬ 
das extraterrestres que, en 
vez de ser como tan buenos 
como E.T. y preguntar sólo 
por "mi caasa", están dis¬ 
puestas a hacer con la raza 
humana un enorme estofado 
e invitar a la fiesta al resto de 
los alienígenas de la galaxia. 
Por supuesto que no se lo va¬ 

mos a permitir, o al menos lo 
intentaremos con todas nues¬ 
tras fuerzas. 

Los protagonistas principa¬ 
les de esta nueva conversión 
de Sega son un grupo forma¬ 
do por tres personajes, -una 
valiente mujer, un fornido 
guerrero espacial y un inteli¬ 
gente androide-, que, en vis¬ 
ta de las circunstancias e in¬ 
tentando evitar la catástrofe, 
han formado un grupo de 
ataque dispuesto a expulsar a 
los alienígenas de la superfi¬ 
cie dei planeta. 

(Todos los textos de pantalla en español) 
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Los ''Alienbusters'', -¿adivi¬ 
náis de qué película han co¬ 
piado el nombre?-, necesitan 
además un esforzado amante 
de los matamarcianos que les 
ayude a liberar la Tierra. ¿Se¬ 
rás tú el elegido? Por supues¬ 
to que sí. 

«Alien Storm» es muy senci¬ 
llo de clasificar, es una abso¬ 
luta copia, algo maquillada, 
del clásico «Golden Axe», eso 
sí, ambientada en un futuro 
cercano. 

Hay tres modalidades de 
juego. Una arcade, en la que 
recorreremos ocho fases dife¬ 
rentes, divididas en secciones 
de scroll lateral y galerías de 
tiro similares al «Operation 
Wolf», hasta destruir la nave 

alienígena que órbita nuestro 
planeta. Una segunda en la 
que podremos enfrentarnos 
con las diferentes clases de 
criaturas en combate singular 
durante nueve fases. Y una 
tercera que permite la pelea 
entre dos humanos. 

«Alien Storm», al igual que 
«Golden Axe», también per¬ 
mite jugarlo entre dos, simpli¬ 
ficando así la tarea. 

Son tantas las similitudes en¬ 
tre los dos arcades que inclu¬ 
so las puntuaciones finales 
marcan un rango y no una ci¬ 
fra. Tampoco los movimientos 
del joystick son radicalmente 
diferentes: dos pulsaciones 
correr, diferentes ataques de¬ 
pendiendo de la distancia a la 

que se encuentre el enemigo, 
super poder distinto en cada 
uno de los protagonistas de la 
aventura... 

Como podéis ver, Sega se 
nos ha desmarcado con una 
segunda versión de un estu¬ 
pendo clásico, mientras pare¬ 
ce ser están realizando el au¬ 
téntico «Golden Axe II», que, 
¿será misteriosamente otra 
copia a su vez del «Alien 
Storm»? Parece que última¬ 
mente no abundan las ¡deas 
en el mundo de las consolas y 
cada fabricante intenta que 
en el mercado haya más títu¬ 
los sin importarle demasiado 
la calidad. 

De cualquier forma, y aparte 
de estas consideraciones con 

las que podréis no estar con¬ 
formes, «Alien Storm», a pe¬ 
sar de su falta de originalidad, 
es bastante entretenido como 
para merecer un espacio en 
tu revista favorita. Y es lógico 
porque «Golden Axe» era to¬ 
do un juegazo y sus secuelas, 
camufladas o no, siempre y 
cuando empleen la misma 
fórmula no dejan de ser inte¬ 
resantes. 

«Alien Storm» es un sencillo 
juego que garantiza la diver¬ 
sión a toda la familia, porque 
es incluso más fácil que «Gol- 
den Axe», cuya opción más 
interesante es la de dos juga¬ 
dores, uno contra el otro. 

De esta forma puede que no 
salves a la humanidad pero 

pasarás unas horas sin abu¬ 
rrirte, que al fin y al cabo es 
de lo que se trata. ¿O no? Por 
esta vez vamos a ser buenos 
y nos contentaremos con dar 
un toque de atención a Sega, 
la próxima seremos mucho 
más duros. J.G.V. 
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INCREIBLEMENTE BUENO 

BLUE SHADOW 
NINTENDO 

■Arcade 
enemos que confesar 
que estamos sorprendi¬ 
dos... realmente resulta 

difícil de creer que en una 
consola de 8 bits, y sin que 
haya de por medio una licen¬ 
cia o el respaldo de un amplio 
despliegue publicitario, uno 
se pueda encontrar con un 
juego tan perfecto, excitante, 
e increíblemente adíctivo co¬ 
mo éste «Blue Shadow». 

Y sin embargo es bastante 
curioso que si no fuera por¬ 
que en la caja del juego figura 
el nombre de la prestigiosa 
Taito como creadora del car¬ 
tucho, por lo demás nada nos 
haría imaginar que estamos 
ante un super-arcade de to¬ 
mo y lomo, ya que incluso la 
ilustración que le sirve de ca¬ 
rátula, y que nos ofrece el 
semblante de una pareja de 
ninjas, nos hace pensar que 
nos hallamos ante la enésima 
reencarnación del «Double 
Dragón». 

Pues no señor, nada más le¬ 
jos de la realidad. Lo que de 
verdad nos ofrece «Blue Sha- 

dovv» es un fastuoso arcade 
dividido en cinco niveles en el 
que dos ninjas -si escogemos 
la opción de juego simultáneo 
para dos personas- o uno -si 
es un solo jugador- se en¬ 
frentarán contra las fuerzas 
del malvado emperador Ga- 
ruda, cuyo tiránico poder 
oprime a los habitantes de la 
ciudad desde hace tiempo. 

El "gameplay" del juego nos 
recuerda en cierta manera -y 
perdón por deslizar una opi¬ 
nión tan "sui generis"- a un 
juego legendario, «Green Be- 
ret», cuyos movimientos y de¬ 
sarrollo parecen haber sido 
mimetizados para este «Blue 
Shadow». 

También encontramos en 
nuestro camino el clásico 
"scroll" de izquierda a dere¬ 
cha, los inevitables enemigos 
de fina! de fase, las inefables 
y valiosas armas especiales, y 
en general una cuantiosa lista 
de sorpresas, trampas y ene¬ 
migos que configuran un sa¬ 
broso cóctel pensado clara¬ 
mente para los paladares de 
todos los amantes dei arcade 
en estado puro. 

Lo mejor del caso es que si 
bueno, emocionante y adicti- 
vo es el desarrollo del juego, 
aún más espectaculares resul¬ 
tados nos depara el análisis 
de la calidad técnica del jue¬ 
go, ante la que no cabe sino 
quitarse el sombrero y decir 
aquello de chapeau: gráficos 
soberbios, movimientos de 
antología, y algunos efectos 
como la lluvia de los primeros 
niveles que aportan una belle¬ 
za sin igual a los escenarios 
de este «Blue Shadow». 
Junto a «Sonic» de Sega, 

una de las más increíbles pro¬ 
ducciones que hemos tenido 
oportunidad de disfrutar en 
una consola. 

J.E.B. 

(LA PUNlUACm) 
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KLAX. Para ser un maestro de 
KLAX preciso disponer de una 
buena dosis de destreza, lógica y 
autocontrol. ¡Atróveto con el de¬ 
safio! 

ELECTROCOP. Eres un Poli del si¬ 
glo XXI, mitad hombre mitad ro¬ 
bot. Te han encargado liberar a 
la hija del presidente encerrada 
en un complejo con varios niveles. 

GAUNTLET. Combates guorroros 
a través de 40 niveles para 4 
aventureros quo descubrirán pó¬ 
cimas y otros tesoros. 

GATES OF ZENDOCON. Carga¬ 
do con múltiples y devastadoras 
armas, conduces tu nave a través 
de 99 asombrosos mundos, re¬ 
chazando las incosantes olead 
de alienígenas. 

ROBO SQUASH. El tenis del año 
2000 se juega en salas. Tu eliges, 
o tu adversario es el Lynx u otro 
jugador conectado gracias al 
Comlynx. 

RAMPAGE. No es necesario volar 
el edificio para destruirlo. Te bas¬ 
ta con un puñotazo. Y sí los solda¬ 
dos vienen a hacerte cosquillas en 
los dedos de los pies, cómetelos. 

PAPER BOY. Es tu primer trabajo: 
repartidor del Daily Sun. So trata 
de dar buena impresión, pero es 
difícil distribuir el periódico evi¬ 
tando los obstáculos. 

Ms. PAC MAN. jGobble, Gobble, 
Blub! Miss Pac Man, la diosa de 
los laberintos, ha regresado. En¬ 
gullo las pildoras y trágate a los 
fantasmas. 

ATAffl ATAPl 

BLUE L1GHTNING. Con los con¬ 
troles a topo, pilotas tu F15 Eagle 
a ras do tierra sobrevolando pai¬ 
sajes tridimensionales escarpa¬ 
dos, destruyendo los tanques y 
radares enemigos. 

CHIP'S CHALLENGE. Sólo tu as¬ 
tucia y tu destreza\tejpcrmitirán 
abrirte camino y evitarlas tram¬ 
pas y los obstáculos de los 144 
niveles de este juego. 

RYGAR. Eres el elegido Rygar el 
guerrero. Debes liberar la tierra 
de las hordas del mal que lo han 
invadido. Para ello tendrás que 
atravesar 23 paisajes. 

ROAD BLASTERS. En un mundo 
devastado por un conflicto ató¬ 
mico, burlas a los Mad Max, pi¬ 
sando el acelerador a fondo, du¬ 
rante un rally de 50 etapas. 

CALIFORNIA GAMES. Todo el 
espíritu deporlivo do California 
on cuatro juegos: Surfing, BMX. 
Footbag y Skatoboardíng.^—- 

XENOPHOBE. Tendrás quo co¬ 
merlo los Xenos en más de una 
veintana de estaciones espacia¬ 
les. Un consejo jno te aventures 
solo! Si quieres podran acompa¬ 
ñarte hasta tres amigos. 

SLIME WORLD. Te vas a aventu¬ 
rar en un mundo pogajoso, es¬ 
ponjoso, verdoso, inquietante. 
No lo dudes, gracias al Comlynx, 
pueden acompañarte hasta 7 
amigos en osta expedición. 

ZARLOR MERCENARY. Si se 
mueve dispara hacia arriba, si se 
queda quieto, no lo dudes, dispá¬ 
rale también. Y, gracias al Co¬ 
mlynx, tres amigos te pueden 
ayudar en tu misión. 



Con el buen tiempo, seguro que no te apetece quedarte en casa. Sal, 

disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte 

tu LYNX. 

LYNX es un "todo terreno" con el realismo que estás acostumbrado 

a ver en las mejores máquinas de juegos: 

Pantalla de cristal líquido retroíluminada a todo color. 

Microprocesador gráfico de 16 bits, que permite la representación 

de mundos tridimensionales. 

Cuatro cc^nalGs de sonido que dan una ímpre 

de realismo. 

Joypad de ocbo direcciones 

• Paleta de 4.096 colores qu( 
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Los Blues Brothers, 
Jake y Elwood, 

rockeros donde los 
haya, acaban de salir 

de la cárcel y han 
vuelto a reunir a su 

antigua banda. Pero, 
aunque parezca lo 

contrario, ésta vez no 
se trata de cometer 

un nuevo atraco, si no de organizar un 
concierto para salvar del derribo el antiguo 

orfanato donde nuestros amigos fueron 
criados. 

Seis niveles diferentes componen el juego, que nos sumerge 
de nuevo en el género de los arcades de plataformas. 

Jake y Elwood, los inimitables Blues Brothers, deben evitar 
a toda costa que se derribe el orfanato en que se criaron. 

Las cajas de madera se convertirán en nuestro mejor aliado 
para librarnos de los molestos ataques de los enemigos. 

Nuestro objetivo consiste en llegar a la sala de conciertos, 
donde el resto de la banda espera a Jake y Elwood. 

EL JUEGO alcanzar lugares más elevados 
Además nuestro personaje pue¬ 
de realizar multitud de acciones 
tales como nadar, reptar, saltar 
subir escaleras, entrar en habi¬ 
taciones, anadiarse, etc. 

Cuando a Jake y a El¬ 
wood les contaron la 
noticia no podían dar 
crédito a lo que esta¬ 
ban oyendo, el orfa¬ 

nato donde habían pasado su fe¬ 
liz infancia iba a ser derribado 
para construir inexplicablemen¬ 
te en su lugar un enorme y lujo¬ 
so supermercado. 

Los Blues Brothers no iban a 
permitir tal atrocidad y por ello 
han decidido reunir el dinero su¬ 
ficiente para salvar el edificio, y 
esta vez sin usar la violencia, 
van a dar un concierto de rock 
que será recordado durante mu¬ 
chos años. 

La única pega es que no han 
contado con Tom Swithí?). el 
sheriff de la ciudad, el eterno 
enemigo de los Blues Brothers. 

V. 

Este, para mantener las buenas 
costumbres, ha aprovechado la 
oscuridad de la noche para en¬ 
traren la habitación donde duer¬ 
men \ les ha robado los instru¬ 
mentos. solo se ha salvado la 
armónica. \ porque estaba en 
una maleta cerrada con lla\e su¬ 
jeta con esposas a la muñeca del 
previsor Elwood 

Cuando el grupo ^e entero del 
\ i 1 robo pusieron inmediata¬ 
mente manos a la obra, ahora sí 
que se \ a armar una buena \ pa¬ 
ra ello están dispuestos a lodo 
para recuperar los instrumentos. 
Esta noche va a haber una in¬ 
mensa fiesta. 

gar a la parte más alta cogere¬ 
mos una de las dos cajas subire¬ 
mos encima de la otra para po¬ 
der alcanzar de esta manera al 
molesto pájaro que nos lan/.a 
huevos sin descanso. 

Ahora hay que coger uno de 
los paraguas que hay en una de 
las ramas para ir saltando de nu¬ 
be en nube hasta llegar a un pre¬ 
cipicio. en el cual nos lanzamos 
intentando conseguir la mayor 
cantidad de discos y cuando ate¬ 
rricemos sólo nos faltará coser 
el banderín para pasar de nivel. 

cara en posición de ataque. El 
peso de la caja limita ciertos 
movimientos: así. no podremos 
nadar ni reptar, tampoco entrar 
en una habitación y los saltos 
serán asimismo más cortos. 

Discos: están repartidos por 
multitud de lunares v la recolec- 
ción de 100 supone el aumento 
de una vida, pero hay que tener 
cuidado con los discos rotos 
pues estos nos restan puntos. 

Sismos de interrogación: algu- 
nos aumentarán la puntuación, 
otros la disminuirán o incluso 
algunos te paralizarán durante 
unos instantes. 

Corazones: añaden una unidad 
al contador de energía. 

Sombreros y gafas: Nos darán 
una vida extra. 

Globos: sirven para alcanzar 
limares inaccesibles de otro mo- w 

do. Cuando cojas el globo dirige 
a tu personaje a la derecha o a 
la izquierda mientras subes. ha\ 
que tener cuidado con tocar el 
lecho pues el invento explotará. 
Para soltarlo basta con pulsar el 
botón de disparo. Los paraguas 
sirven como paracaídas, le per¬ 
miten dar grandes saltos v caer 
con suavidad, además mientras 
se esté en posesión de uno de 
ellos podrás caminar \ sallar. 

Resortes \ camas. Cuando 
nuestro personaje esté sobre 
ellos empezará a dar gran¬ 
des saltos con los que podrá r 

A partir de aquí la historia 
se desarrolla en un típico 
juego de plataformas. 

Existen 5 niveles en cada uno de 
los cuales deberemos recoger un 
instrumento, más la fase del fi¬ 
nal en la que tendremos que 
guiar a los Blues Brothers hasta 
la sala de conciertos. 

Para ello podremos manejar a 
uno de los hermanos o a los dos 
en modo dos jugadores. Si que¬ 
remos pasar de fase habrá que 
recoger el instrumento escondí- 
do y además una bandera. No se 
dispone de ningún arma para lu¬ 
char contra los enemigos, aun- 
que sí se pueden coger cajas de 
madera y arrojárselas. 

fO) e desarrolla en el almacén, 
\ y en él se encuentra la gui- 

tarra eléctrica. Nos move¬ 
mos hacia la derecha, subimos 
las escaleras de la izquierda y 
encontraremos la tienda de mú¬ 
sica, donde se encuentra la gui¬ 
tarra. Al final \eremos uñases- 
caleras donde hay unos globos, 
cogemos uno v flotamos hacia 
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la derecha, lo que nos situará en 
una plataforma. 

Seguimos avanzando en esa c. 

dirección, atravesando a nado 
las peceras con pirañas para lle¬ 
gar a una zona con cintas trans- 
portadoras que nos harán bajar, 
si en la tercera nos movemos 
hacia la izquierda accederemos 
a un pasillo, al final del cual, 
con un salto, se puede recoger 
un corazón. 

Seguimos bajando hasta llegar 
a los montacargas, ahora hav 
que subir para ir a la izquierda, 
donde atravesaremos un jardín 
al final del cual ha\ un enorme 

árbol. Ha\ que ir ha¬ 
cia la copa saltando 

de rama en 
rama. Al lle¬ 

Ahora nos encontramos en 
la fábrica química en la 
que hay que buscar el 

micrófono. Nos movemos hacia 
la derecha donde veremos unas 
plataformas, aquí hay que inten¬ 
tar alcanzar la más alta, encima 
de la cual ha> una enorme tube¬ 
ría por la que habrá que meterse 
dando un salto. Nos vamos a la 
izquierda, subimos las escaleras 
y nos movemos a la derecha pa¬ 
sando las cubas de ácido para 
subir otra vez las escaleras. 

Nos encontramos ahora con 
cintas transportadoras \ aquí, 
con mucho cuidado. ha\ que in¬ 
tentar dar un salto al final de la 
última cinta para alcanzar el 
otro borde. Vamos a la izquier¬ 
da. subimos unas escaleras \ 
nos colocamos sobre las cajas 

LOS OBJETOS Cajas de madera: sirven pa¬ 
ra poder acceder a lugares 
más altos \ para lanzarlas 

contra los secuaces del sheriff. 
para ello ha\ que ponerse al ni- 
\el de la caja \ pulsar el botón 
de disparo con lo que nuestro 
personaje se agachará \ se colo¬ 
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"Acción, 
arcade y 

rocknroll es 
todo lo que 
necesita tu 

cuerpo" 
La cuarta fase se desarrolla en el interior de las cloacas, en El almacén se convertirá en escenario de la primera fase, 
donde deberemos recoger un anuncio del concierto. que sólo podremos superar tras recoger la guitarra. 

Este helado paisaje pertene a la fábrica química, que escon- Localizar el amplificador necesario para escapar del nivel 
de en su interior un nuevo objeto a recoger: el micrófono. tres no será fácil, pues la prisión es un inmenso laberinto. 

para ir saltando de viga en viga, 
al lina! de la última a la izquier¬ 
da está el micrófono. 

Vamos a la derecha, pasamos 
la cámara frigorífica, en ésta 
hay un corazón pero es bastante 
difícil de coger por lo resbaladi¬ 
zo que está el hielo. 

Subimos las escaleras que nos 
conducirán al tejado de la fábri¬ 
ca. pasamos la piscina por el de¬ 
sagüe y aquí hallaremos unos 
muelles, los cuales nos permiti¬ 
rán saltar de tejado en tejado, 
para al final encontrar lina enor¬ 
me chimenea por la que nos me¬ 
teremos. llegando a una zona a 
la derecha de la cual se encuen¬ 
tra el ansiado banderín. 

_FASE 3_ Esta es quizás la más difí¬ 
cil. por la cantidad de ene¬ 
migos así como por lo en¬ 

revesado del camino. Ahora nos 
encontramos en la prisión y hay 
que buscar el amplificador. 

En este nivel deberemos atra¬ 
vesar cantidad de túneles, casi 
una cárcel parece un queso de 
gruvere. Existen algunas celdas 
V. • 

dentro de las cuales de pueden 
encontrar discos y otros valio¬ 
sos objetos. 

Nada más empezar vamos a la 
derecha hasta llegar al borde del 
tejado, sin dudar nos lanzamos 
al vacío, moviéndonos hacia la 
izquierda en la caída para poder 
alcanzar una plataforma. 

Quitamos las cajas y por el 
hueco que hay nos metemos en 
la primera habitación. Vamos a 
la izquierda pasando por las de¬ 
más salas, -en una de ellas hay 
una palanca que habrá que acti- 
\ai saltando sobre ella, con lo 
que se abrirá una puerta que 
atravesaremos reptando-, baja¬ 
mos por los túneles de arena. 
Ntihimos las escaleras v en la si- 
emente habitación nos subimos 
en la pesa para ir saltando de 

plataforma en plataforma. LLe- 
garemos entonces hasta una 
pantalla en la que el techo se 
abre y se cierra constantemente; 
nos vamos a la derecha y su¬ 
biendo unas escaleras llegamos 
hasta un amplificador. 

Volvemos a la pantalla en la 
que se abre el techo y cuando se 
cierran las compuertas saltamos 
sobre ellas. 

Seguimos subiendo hasta lie- 
gar a un tubo por el que baja¬ 
mos y que nos conduce a unos 
túneles al final de los cuales se 
encuentran los banderines. 

_FASE 4_ La cuarta fase se desarrolla 
en las cloacas y en ella 
hay que buscar un anun¬ 

cio del concierto. Nada más em¬ 
pezar vemos como en el suelo 
hay una parte que parece más fi¬ 
na. nos situamos sobre ella para 
dar abajo y al botón de disparo 
con lo que caemos sobre las 
aguas residuales. 

Nadamos hacia la derecha, 
hasta llegar a unas escaleras por 
las cuales subimos, nos mete¬ 
mos por el túnel v volvemos a 
caer al agua, seguimos hasta en- 
contrar unas escaleras, por las 
que subimos \ avanzamos hacia 
la derecha. 

Cuando veamos que ha\ una 
pared la atravesamos con mu¬ 

cho cuidado y vamos a parar al 
metro. Nos dirigimos a la iz- 
quierda pasando los vagones, 
saltamos un tubo que hay en el 
suelo v llegamos a una zona de 
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plataformas, vamos subiendo 
por ellas, avanzamos a la iz¬ 
quierda y nos dejamos caer has¬ 
ta llegar otra vez a la aguas resi- 

c u 

duales. Nos movemos todo el 
rato hacia la derecha hasta lle¬ 
gar a una habitación donde está i— 
el póster. 

Regresamos hasta las escale- 
i» 

ras. subimos por ellas y. avan¬ 
zando por los distintos túneles 
todo el rato hacia la derecha, 
llegaremos hasta donde está el 
banderín. 

_FASE 5_ En esta fase hay que buscar 
la autorización del con¬ 
cierto en un edificio en 

obras. Nada más empezar nos 
subimos en la caja para así po¬ 
der alcanzar las escaleras, a la 
izquierda hay una viga que su¬ 
be y baja, saltamos sobre ella y 
cuando ésta ascienda volvemos 
a saltar sobre la valla de la pa¬ 
red. vamos subiendo v cuando 
lleguemos arriba nos dirigiré- 
mos a la derecha hasta llegar al 
borde. 

Aquí, con mucho cuidado, nos 
dejamos caer mov icndonos un 
poco a la izquierda para caer so¬ 

bre la viga que sube y baja, sal¬ 
tamos y vamos a la izquierda 
donde encontraremos un resor¬ 
te. saltamos sobre él v llegare- 

« c. 

mos a una nueva viga que tam¬ 
bién sube \ baja. 

Nos vamos a la derecha, baja¬ 
mos por la valla y encontrare¬ 
mos un cuarto donde está el 
contrato, subimos y vamos a la 
derecha \ allí estará el corres- 
pondiente banderín. 

EL CONCIERTO Una vez reunidos todos los 
instrumentos hay que lle¬ 
gar a la sala de concier¬ 

tos. Aquí hay que ir a la dere¬ 
cha. bajar por el montacargas y 
meterse por el hueco que esté 
más bajo en la pared. 

Seguimos hacia la derecha 
hasta que bajemos unas escale¬ 
ras. ahora vamos a la izquierda, 
subimos de nuevo las escaleras 
y encontraremos un cuarto don¬ 
de hay una puerta, la abrimos y 
ésta nos llevará a otra habita¬ 
ción donde bajando encontra¬ 
mos otra puerta. 

Ya se oye el rugir del público, 
a lo lejos están los focos, nues¬ 
tros amigos solo tienen que ba¬ 
jar las escaleras para ir al esce¬ 
nario. Parece que está vez los 
Blues Brothers van a tener un li¬ 
na! feliz. 

'TUceatnti 

■ TITUS 
■ Disponible: ATARI, 

AMIGA, PC 
■ V.Comentada: AMIGA 
■ Arcade de plataformas 

Blues Brothers es bá¬ 
sicamente un com¬ 
plejo juego de plata¬ 

formas. En esta ocasión 
tiene algo que le diferen¬ 
cia de todos los demás, 
posee un interesante ar¬ 
gumento, en el que los 
gráficos están perfecta¬ 
mente ambientados y 
cuidados al máximo de¬ 
talle y en los que Titus ha 
conseguido representar a 
esta arrolladora pareja de 
músicos dándoles un to¬ 
que cómico, logrando de 
este modo un programa 
divertidísimo. 

Si a esto además le uni¬ 
mos la cantidad de accio¬ 
nes que pueden realizar 
los personajes y que la 
música está formada por 
canciones digitalizadas 
obtendremos un progra¬ 
ma sumamente adictivo y 
lleno de colorido con el 
que se pueden pasar 
muy buenos ratos. 

J.DS. 

n M PUNTUACION ^ 
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J.D.S. TI» 
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ADIDAS FUTBOL 
La iejkí líder on aofrwve, OCEAN y 

la oirci l íder es equipamiento 
deportivo, ADIDAS, le ©fresen )i 
«ir-j.lftciéa defusliLva de ¿juego* de 
1-dtboí. | No le lapurká poder I 

SPtCTRUM AMSTRAD 
OOMMOOORR 595 

ffiStAl 

ADIDAS TENIS 
La mate* líder « icftwire, OCHAN y 

3a marca líder tn equipamiento 
deportivo. ADIDAS, le ofTicen U 
fúsulici^a de' nivm de juego* déTopijL 

I No le U pnode* príld-CT I 

SPECTRIJM AMSTRAD á 
C0MMODORK 

l(u *14» rtaiadudo por loa 4io*e* pon 

PnM.MM a La hija de Zeda» Podrá* adeptar 
dueña* naturaleza*. hombre-lobo, 
hombre -tigre, hombre ato, caá* lda coa 
ftrpaitn ¡Sica Ia Uiaua que fa*y m tH 

5FECTRUM AMSTRAD ROR 
COMMODORE MSX “Í?Y 

Stnailicioo del .oáil dt moto*, en 1a 
que podrá* capen acolar toda* la* 
¿créa* de püouge Cira.- cm de huta 7*3 
platilla* Competencia catre doce 
piloto* VLSAAtrr* de plaao picado. 

AVENTURA ESPACIAL 
j Vive con í .D, una Aventura ea ¡a* 

confine» de la galana I Coa Cu* ntn y 
IU híiii!cada vehículo, tendrá* que 
cootcguir apoyo data llegar «1 odeleo 
ttussoo de La Maluí y \1 toado 

AVENTURA ORIGINAL 
¿ Sabina de la criaren cía dé ¡rundo* 
■cereta* y tubterráDeñ* dominadm por 
Blío* y Ebjjjhw 7 Magia r luffno y 

■orpivAA te eeperan a cada uno de loa 
ortgiulcc pm^o* de uu «víjcati. 

SI^CTRUM AMSTRAD 
ucy wva/ 
V,M wrru 

3PECTRUM AMSTRAD OQlía 
CGMM ODOfth MSX 

SPI CTRUM AMSTRAD QÜR 
COMMODORE MSX 

BAbKETBALL 

\ ■B> 
JSüF 
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BASKETMAGIC JOHNSON 
Recooverudo de la popular — i* . • i y 
sroezudo por tí adamo 1 da la N BA procreado por tí odena» l da la NBA. 
ScíüU total de lapaciaila. Funde ■ s*a Scíuui otal de lapaciaíla. Futa de y ga 
c ampie u (de» cacartii). Cootraauquq. 
bamwuinvo* do gdca ar Mqgác 

BATMAN 
Batum, el mper hf roa que ba maceado 
un calilo, te peralte vivir tu* mu 
ec'rv;iootr,rfa avcr.iura* dt 1» pulalLi. 
Completa La* mtnooca Klunc a aiOXlR 
Elba que fu* admeao 1 por má* urenpo 

JOSTRA» QÜK 
COMMODORE MSX 

SPfc'CTRUM AMSTRAD KQ5 
COMMODORE MSX w 

BEACH VOLLEY 
ta juego del depone de moda de eije 

veris»'. £| v, Uey playa, que *e juega por 
paraja* «obre )a sreas. Coa el 
día asá* m o, color y rapidez que cate 
juego requiere. Úpuéa lo? . ckx* 

395 
rrvrr nj 

CHUCK YEAGERS CONTINENTAL CIRCUS CRAZYCARS2 
Lo* jxküíi* de prueba» «Se te equivocan 
iauvn U-* cuDulaaccúa coa vuiáa en 
30 «»p<-.cUbuaáac. I p «¿ranave*, ángulo 
de Matón :zl , caja* negra*, vuelo ea 

y aorsinv) Mande» rafea» 

De ¿amano deTAlTO, el limuLrdor 
definitivo del cuco de la Formula l, 0 
primer paao para co opeUr con toa 
mejoro» e* La dLanficar óo Come por I 
arreóla fielmente irprc-» >k*. 

En e*u aegunda parle pilota* un 
FERRARI PAO, en isa catrera contra el 
reloj, con eitiíu, coche* de lujo 
robado*, policía* corrupto*... Sólo «i 
tu lepra de vancer, mn en acodo. 

AMSTRAD 
COMMO0OKB 395 

i*iS?AA 

SpbCrRUM AMSTRAD 
OOMMODORB MSX 395 

rROtTJU 

SPECTRUM AMSTRAD 395 
rnawi 

El Hiejorpr gruña de ricmlacite para 
lo* amóte* átl motocicl 11 ¡no. 
Ovnpbcédo* ciicmtai en (oa que deberá* 
tumbane en la* curva*, acelerar, 
CrótroW bu dempadi, reducá m «ba*. 

DOBLE DRAGON 2 
Sigue *tn trcgcia la lucha en la* calle*. 
Bala vez, coq Billiy y ¡ttimny, deberái 
veagai la muerte de M.arian. pelan 
r*b*oMmmte fia deacmao baña llegar *1 
grao, jefe y **f rutada a nuerte. 

SreCTRÜM AMSTRAD 395 
rurru 

SPBCTRUM AMSTRAD 
COMMODORE MSX 

DOCTOR DOOMS 
Solo con lo* i rct luparhdroet que 

manija*, podrá» denotar al Doctor 
Muerte, que ha reclutado a lo* 
f “-_liaií tná» uenade» para triadme. 
Méchete, Rattmt, Boammag_. 

Ocho aívd£» de dura lucha Utiliza la* 
aite* ci «Trille* empecíale* y tambtán la* 
ancaii atoja... *1 ba* *ldo capaz de 

bies cria*. 31 ademA* tupera* lo* 
cj«i3útH aáquj^ le upen d Gtá Dragda- 

Combiaicon BtNy PCN cara rt*c Mar a 
Uttle Lucy de la terrible Arancha. 
Hofrúalale a «en* que óm pugetazofl, a 
vdkazkea, a chazo* de agua, a muro* da 
fuego.. Colar, todda y ari*:záfn atopc 

LUOAR: el Lejano Oriente, China. 
KTUACOQN, el cae» mi* ibnbno. 
La violencia ea el (Utico lenguaje que 
toa-caí», y va* a hablado Comba» coa 
4 vihcaú» fpenemi a iu reotkic* 

DRAGONNINJA DYNAMITE DUX DYNASTY WARS 

SPHCTSLÍM AMSTRAD 595 SFBCTRUM AMSTRAD fyQ£¡ 
COMMODORE MSX 

SlPívCTRUM AMSTRAD 5951 SFECTRUM AMSTRAD 395 
COMMODORE ^ 

INTOCABLES 
Lo* botnbm de ElUot Sea* CMC* una 

podetoaa orgulzacido d« crimen y 
coerupcida Tendrá» m cporru^jdiA pen» 
Ccaacie ao peidooa a lo* p« =d©re*. 
Podrá* correr, pera M escóndate de ÍL 

SPHCTRLM AMSTRAD 
COMMOtXIRE MSX 

ITALIA 90 JUNGLE WARRIOR 
Hl mi* eauuto y p polar de lo* juego* 

del mundial 4i ITALIA 90 Mámate tn 
propia conrp<lición mundial coe. La* 
mejore* ecleociooc* del mundo, y coa 
toda* la* caircil** de cace deporta. 

Junóle Warrior.. el luchador de la 
jungla. ..Solo um hO'.r.bre preparado y 
armado^, *eii*cqs»z de *«lei anéenla 
eepeduridele «iva virgen plagada de 
ciDocdcrtea, otcúñgo* y muuAo 

SPbCTHCM AMSTRAD ^Qíj 

COMMODORE 'rvmZf 
SPBCTRUM AMSTRAD 395 

KARATEKA 
Cea aobe^Ma jjgadaefdn de pcTKwjc», 

LDcadocoradm gpplásdsdo* y Le rualtdad! 
de lo* combrttra de Xante hacen de erté 

un cliairo doiHro de lo* amada de 
dé ute* avacia! itmatlaka. 

KiCK OFF 1 
H2 juego de ftíuboi mi* ■ lunado por la 
rfuci ¿y por lo* uuaría*) s anculode 

j tgitr, dificü db dcminjtr. ScraU rápido y 
cIajo- Faka* y iirjeu*. DriNV. ¡rt Tiro 
cotiro lado. Cabocoo de comea. Cootna, 

SFECTRUM 595 
rtaeTAs. 

SPECTRUM AMSTRAD 
COMMODORE 

La comedura de coco nü ob*c*iva 
de*d* que aalió el Tctna. Tarrábián con 
venida en la* máquina* de moneda*. 
Recoge l.a» ficha* del miamo color y 
■Lné tUju [Cuidado, provoca aihccidDl 

AMSTRAD 395 
COMMODORE MSX MtWTAl 

LA ESPIA QUE ME AMO 
La lituacidn e* catremadamente 

delicada, por cao han Un uto a Jame* 
Bond. JucHo a la agente rúa a Anay a, 
deberá* detener Lai liabdl ca* accdooe* 
de XartSucobcig. que note corta n»d a 

SPLCTRUM AMSTRAD 5Q5j 
COM^ÍODORE 

LIVINGSTON 2 MARIO BROS 
Se eacuáaiD ctuafto* ntida*^. La *ebca Oíverudo y fácü de jugar bl ciático qyie 
imirfi ai* aun** ilgrc*, leona, tnbu* ha marcado un buo ¿miro de lo* juego* 
de cjoAxlea,loa lURtam delTeá^lo... de pl«l*Torm** Adcmá* puoden jugar 
Afortunadamente lleva* lu* arma*,- do* jugadora a la vez, uno llevando a 
látigo», bootparang* y granada*. Mano y curo »M beimmo LaagL 

PAK TOTAL PAK ZIGURAT ROBOCOP SAINT DRAGON PERICO DELGADO PICTIONARY RAINBOWISLANDS RICK DANGEROUS1 PIPEMANIA 
Te lo va* * pau1 TOTAL coa cate pri 

que rcceptla airt/o podetoao* juegaa de 
acoda y coasbMt: COMI) A T SO tOOL 
TAHGhT RENEOADfe. AKXASOID 2 

y PT-ATOON. 

Siz>C7caLecci¿D de 4 £x*o« de Zigurat. 
El MutcTte del Ndo: Juego de idqÓil 
Sír Frad- aveoaumde para alia*. 
AíteraÉda: Juego de nave* y <1 apuro*. 
Huphray: divertido y fácil de jugar. 

El juego eleve de cuaílaáóa orliai coa 
Ai crema vúüm de cada face, control de 
ivH.j1*mmln rnnrhu CTOOO CBCalala 
dur. at. perfil de La etapa (p*rm ver loa 
puenu), ciduta* cbaq>*xnieda_. 

El juego en tí cjc todo* púaa algo Si 
«ti* cmaadc it marcii .'.oa, majal o 
pnce»** prueba cor PICTIONARY. 
i a* ado en el juego en el que hay que 
acertar p cinta} La^a 4 jugadora. 

Un «Activo juega depcruai con rondes 
que Le puodí ba&erú&máf romo* de lo 
acooiejabla. Conecta la* tubería* 
corracunancte,porodrtepria*. yaque tí 
agua aqh ca a Huir izo áacabjocacqáa. 

3ub y Bob, lo* háioe* del Bubble 
Bobbic. b»o vúcho, para oofraiLcne al04 
peUgT» de la* Ula* Rainbow. Fui le» 
nivele* y de acubre nuevo* calondoa, 
meoigoc y «aproa* lootwlibic*. 

Divertido y *d -i>vo juego en el que 
deberá* pilar a un tipo coa praenclax* 
de icr Le duna toces por plaiafoimu y 
cnuhuud de pantalla* ILenai de deaafíoa, 
acctba y faena anociaoc*. 

Mial hombre, untad rnápto, la ky del 
futuro ea tu anJerudcr. knfráaiaie a Lo* 
aaeiinot de Delta Cuy Empieza* iln 
k>u - ^ujíql . pero ri coaaigue* laa arma* 
Lkgzrii aiercaai inrenth'* 

El tala pótenle juego de cava de acroH 
re ais. do harta (a fecha *czoU rápido y 
oliida, bueoíiimo* gráfico., acción 
trepidante, caco ¿o» d* f nal dr ftu 
giganta y arignaki Cna tccíóo y FX 

AMSTRAD 595 
i»*ru 

VBCntDM 
MSX 

595 
mcjOTAs 

S ECTRUM AMSTRAD 595 
rgser** 

SPhCTHCM AMSTRAD 395 
Murra* 

SPhCIRUM AMSTRAD 
COMMODORE 

595 
resma 

SFECTRUM AMSTRAD CQíí 
COMM ODORR 

SPBCTRUM A'.ÍSTRAD QGíJ 
CO.VÍMODORE MSX 

SPÜCTKUM AMSTRAD Q fi 
COMMODORE MSX 

SUPER WONDER BOY 

I |mí Su -. i 

SUPERMAN 
Atravkíaa faaa plagada* de moortruo» 

ón LpiaL ceorun, vonpcpá rtdiaUQ* 
de aupe, bcxzánxt de barro, ecqutíelo* 
■únanla recogí codo loa laoroa, pac* 
Cegar *1 tVsgón Sin a y ciMote. 

Todo* lo* mpeZ'-podera * ta alcance: 
Volar, Vjfido calorífica, VliíAo 
ttíracdpicg Superfesrea y SupccaL -ua 
Coa tíío* lucha contra ku detaonioa de 
Dajkxead y cocán la demá» coccaga. 

SPfcCTRUM AMSTRAD 595 
 roarraz 

TEST DRIVE 2 TEMPLOS SAGRADOS 
La f« uoda a* rtga d* la trilogía de 

CI-U-TAN, u cicdapóf hl ízmcio 
COZUMEL Diafruia nueva* aveotunu 
en la* Umu azrecna con cata avemura 
ccnvcrwkni) en cuatílrtio. 

Si (ueJUi coa pilotar panda coche* da 
hijo; Ferrari, Poík e, Laatboíjíaní* lo 
puede* comeguir. Ezcenario* en ID 
ótale*, carrera coa ir a reloj o coche, 
launanmtaciite completa hiper-re A 

SPECTRUM AMSTRAD ^ Q C¡ 
COMMODORE MSX 

SPECTRUM AMSTRAD 
COMMODORE nS£ 

* ’ 'w-vT^y 

THUNDERBLADE TIME MACHINE 
Sin duda el arcado «ai» jugado en 1*1 
recrertivax de leda la i¿iom El mítico 
progrwn* dt bloqua que v m caycm’ o y 
que con el cerebro (Cifrado tí Lknuehay 
que Ereacajiii.'. \a pmicvsevrvif. 

SPhCIRUM AMSTRAD 
COMMODORE MSX '3T'7 

■ T* imagina* «obrevolar New Yode Abandonado ea tí tiempo ¡rrrhirtóti .«% 
at_ o -s uliramederno hebeóptevo la doica manera de volver a tu tietzgK o* 

de combate, volando a velocidad de crear m propio A^iro. Uialu ngen.ci y 
vértigo ootre lo* raactcieío* 7 Unanueva de*(reza entre Purodácula, bocáma da 
y espectacular viada de «cade totaL la edad de podra y torpeo* no tío 

SPBCTRUSf AMSTRAD SPBCTRUM AMSTRAD 3Q^ 
COMMODORE MSX | COMMODORE r^TAa 

TOOBIN 
_ Te únaginaa pulí un día rótOO m UZI 

parque acuático lleno de diven ida» y 
variad** gfftááláHI 7 Lo puede* 
cocer | i coa Toob m anude 1 ofendo 
de ihrumv no, acción y ocáoe. 

PAK TOP BY TOP01 
Con la* I primero* bit* de TORO 

punte* pajil bare» y boa» da fcvea 
iLTTRt ROCXN XOLLBfL ^7:1X5 

FARGO, SCORE 3020, MADMIX 1, 
MhTROfüLtS, TUAREO y ftLACXB. 

SFtCTRUM AMSTRAD 
MSX 

O O 
o o o o 

*1 y A re flAí DUDADO, AO 10 ?l£A>£> HA5. 
AZ AKOHA TU fZDlDO. ZUQZ fOKMA: 

1. fon TZlZfQHQ. ilAMA AhQHA Al (91) 304 09 H7 

2. íAVIA £1 (ZOfO/í l>t f£D»DO D£ 

¡>Z1£<WA, ^iQUieADO IA$ lA^THO<ZQiQ/í£$. 



PEQUEnO^ PRECIOS 

AUSTRALIAN GAMES CRACKDOWN 
Re- placida da pruebas deportivas Dtroc Lazo míe de la® recreativas, noa 

ocigtnLr» e »¿4fí** cb Ciro* juegoa, llega uu f o** y brutal <- auve r» ite de 
te so el uro í« Botanerag. Practica US tíOLD. üumbaie coa uno o dos 
r '->• juagsi australiano* para acr ua guemUcra* .uní ds&mpos enemigo* 
Uim “prmle a Cocodrilo LXarfn: . pLagsrioate peligre* y tedotruocita. 

SPECTRUM AMSTRAD 595 SPECTRUM AMSTRAD 595 
COMMODORE COMMODORE rwrAi 

BOMBER BUGGY RANGER 
BQMBhít BOMflARDhRO. Cúsalo 
KcasbauD el itituaM y la perfección 
de lb tr:J(<nry[ikcteyf idwdo 
de -i uctdt, inlc un programa con» 
me ctxnfkcja, yjgable, rentable... 

En d afio 2-019, d hambre ha fstmeado 
otra* máqumaa, que rebelándose invaden 
y unían la* ciudad», devastando todo 
!o que tncucciru) a *u puo Sólo lo* 
Üuggy Ral i cr p<«Jdj mfrcilsro* * ella*. 

BUITRE 2 
El mil completo juego de fútbol, coa 

do* o iotas, cada '«con uo ¡¡§ 
Independíeme. Doble juego: fu» de 
■airenamiemo y lambido fases de 
lárratladm de paren» y conyenado. 

COMMODGHJi 
595 
w%mr*i 

SFECTRUM AMS'OtAD 395 
 resera* 

SFICTRUM AMST&?395 
■ reseras 

Eali* infiltrado en la* pobladas liaras 
enemiga*. Pisa detoflmáe armada petn 
puodea i_r reforzándote consiguiendo 
mejor ««tala púa que la luso íe 
enfrente* míe Lauque* y bésu m. 

SPfcCTRUM AM3TRAD 5*5 
COMMODORK 

CALIFORNIA GAMES 1 
Las col-iful** pruebas que hacen .'uror 

ca 1* co*u Ooie de loa Estad» Uokáo*. 
Sítate, Swrflsg, Bicicleta* de Tn«l 
Divinóte i upe sacpireda el ero in fan 
de lo* juego* de fuá deportiva*. 

SI BCTRUM AMSTRAD 595] 
 rr.-xTai 

CAPITAN TRUENO 
fre el CepíUja Trur~ j y u o! ,et>vo 

hay demasiado* obstáculos; docena* de 
crarcongo*, peligre* nafurilei, la .".agía 
f gra . Pero na «tai so¡o; al pul* un 
bol'- Qápti: i Guhalh qranceruL 

SPECTRUM AMSTRAD 5951 
 «turras 

CAZAFANTASMAS 2 
Cuando parecían cu el olvido, ico 

Uainado* de nuevo pan salvar Nueva 
Yod de un* cueva ola de f< en a* 
mtraflo* Guia alo* cjizafaoUsmjapa J 
tocueocia* atraída* te lapeteiÜA. 

| Si“ -CTRUM AMSTRAD 5951 
I msrai 

E MOTION 
La agilidad menial, lo* reflejo* y uo 

buen control de dedos, serán tos anua* 
cu cate hqroóiico juego de habihdaí. 
Parece nmpli, chocar bolea del mlmso 
ookir, pero l*a Yvnmca te mo airai—vtfci 

FUTBOL MANAGER 2 
Eo el fútbol de hoy casi todo es 

estrategia.. Coa ratc programa podrá* 
f. E ti ; galaTia, vcr*V::ia, p'.rr ,ut la 
temporada, alineaciones... Toda uto 
combinado oan aceite y coo Xgfc. 

GliMiNi WING 
La di líen a pe:.- • te 4t maraanos 

cUsxoa. Defiende nuestra Galaxia coa 
d *la Giíntnt do las borda* de mgenio* 
cybs la aut ssruavdo coa finia. Dupa» 
al cnrxn js hasta parti.tr el dedo. 

GHOULSANDGHOSTS 
El famosoJuego de U* miqu-aM ca el 

que Uevu a un cfallero que va con tu 
■■din y rucíipdT (teco* paraje* de 
lo* que emergen zombie», cuervos y 
carga seres de maldad sxn hmae 

GRANO PfílX CIRCUrT 
Ponte al, volarte de m formula 1. Kllga 

la carrocería: WEniurtt, McLaren, 
Ferrari... También el circuito: Río. 
M Anaco. SuxnkjL . y pisa a fondo el pie 
en el acelerador. Coa efecto > n*u real. 

SPECTRUM AMSTRAD 
COMMODORE 395 SP CTRUM AMSTRAD 595 SPECTRITM 

COMMOIXJRB 395 SPECTRUM AMSTRAD §05 SPECTRUM AMSTRAD 595 
rtatTAj ns>TAs tvmi meta 

HARD DRIVIN 1 HEAVY METAL 
sánulMter de coche* de más fantasía a plañe soda La e*u alegra para 

c oca realizada. Cera lwp¡og* de vO ocupar el cuartel i migo. Pero si 
grados, cambio* de ruante, derrapes, después no demuestras valar y desur/a, 
puente* lévatenos en movarnento. Visite no habrá servido. Trata de combatir y 
ftahsta en 7D del melena. vencer eo 3 frenes de combate a la vez. 

HOSTAGES 
Debes hberar la Embajada Coloca a tu* 
Íes miradores s víate* a, 
protegido por ello#, *1 edificio. libera 
can vida a loa rehenes ¡ Mide esd* paso 
queda I Hay irarrqaaa oculta*. 

Para lucir coo boom el sombrero y el 
litigo de Irdisra, tendrás que der- airar 
tu valoreo lsacucvudc Col orad o, en la* 
traagra* cnortsloidcl Tcrp’.o Sagrado y 
en Vos demi* cacen anos del Sito. 

SPECTRLfM AMSTRAD 
COMMODORE MÜ.X 

SPECTRUM 
CX3NÍMODOR 

AVíSTKAO CTQfT 
VÍSX 
r,1->A rtiitTAS 

MORTADELO 2 MOUNTAIN BIKE 
Debida al ¡xofeaor Mstfjri a, mi gallina 
st ba comida un rale roí con loa 
resutradoa de U prdsecc* qu> tela. La 
DA lt* novia s recuperar'Q Pero ello* 
dcKCitncnl loa nievo* poden* de 1 ave. 

Si le guala la nituralexa, le guatari 
(aritoto li bicicleta de mocitana. Con 
este amüsdor de *ceI te pote i* disfrutar 
de cate ocoldgco deporte *1 aire libro. Tú 
al oquihboo coa tu Mcaaaia Büce. 

En ei «iglo XXI las policías estáis 
equipados con tnoderr»* ade's. -u en 
armamento, pero loa narcotraficantei 
lambida. Destruye la* plantas de 
elsbofsc :<i di ¡acoca- »i z >^ie* vivo. 

I - -±* con capad achina aún*. Samurais. 
Nejas gigsrae^nUticoa bonoorea cometa, 
lobo* y BMaqietczoa. Recame pas arrisa, 
pantano*, cavernas.., Trepa por rocas., 
escarapela* .. Evita d gas venenoso. 

Del juego original de tas máqueas de 
mooodss de TATTO. Cocí rola y lucha 
coa do* poderosos robot a unja. Podrás 
combatir solo o aliado coa un amigo, 
maocjMxV) w robot cada uoo. 

NARCOPOLICE NINJA SPIRIT NINJA WARRIORS 0PERAT10N THUNDERBOLT RAZAS DE NOCHE 
Ll-ega U segunda parte del v ¡¿•lenta 

OPERATION WOIJÍ. Coa ni» mu. te y 
lo que es más increíble... ,mejores 
gráfico*! A vaca k. violencia a la doci 
aokxite-. j y tú debes sotedaiarlo I 

Toda la Mmécfera tátrica de Lovtcrsft. 
trasladada a sata coave raido de Ja 
película.. Aventara de aceite en la que 
iptRceo moaarrooadc todos loa lipót y 
tacnoDoa. cmsgurate desde latLsra_ 

ÍCTRUM AMSTRAD 
MS'X 

SPECTRUM AMSTRAD 395 SPECTRUM A^fSTRAD 595 

mzirá 

SPECTRUM AVtTTKAD 395 1 SPECTRUM AMSTRAD 395 

reata irenrrAa FCSTTAa 

SPECTRUM AMSTRAD 

COMMODORE nSSS. 
SreCTRUM AMSTRAD 
COMMODORE “!l'r 

PACMANIA 
Vuelve PAC MAN y aboia en 3D. 
Acosado por loa faitasnua en nzc>t«Mra 
niveles en 3D, rocofiT coa £1 un ando 
mágico y Heno de ate.fia y color. LiJ 
cli*seo rtforeado oí® nuevo* efocton. 

PAK LO MEJOR DE DINAMIC 
Scu aiateucoa juc gatos de DLN’AM.IC, 
que han hn±o ' mor a. 
OAME OVER, AHM Y MOVKS, 

FREDDY ILARDEST. TURBO GÍRL, 
P1LAVTIS y EM UASKETB ALL. 

SPECIRUM ASCTTRAO 595 
^ rxacTAi 

SATAN SENDASALVAJE SHINOBI SILK WORM SIRWOOD 
Tmi súbafte5ATAN, en ote eea^ 
tedoa Vos eJemcnlo* son necea arios 
(guerreros, msgt* bitaca, powurjl 
y lodaii Isa ayuda* mm bien recibidas 
(faja da ta d>caa^ hedérna. aen^po _) 

Si buscas la aceite y la ocüccite, SI 
buicaji capee! aculare i y cuidados 
gráficos. Si buscas una presume i te 
espectacular, pacRage, doble carga... 
Vive una rreauratebúiquedacoa A 

SHINOBI reúne loda la aceten déla* 
Jucíra* oritmLaical, cg eMa convrnite de 
SEGA. Vrice Jad de braco*, fuereaen 
tu piernas y d mis campisto arsenal 
muja pm que u ■faatea al ralo. 

Pura tccite de cotnbu. Ni uo segueteo 
de tregua Con d moderno hdkdftc. _ de 
dcitjucctefl, recorre los niveles y 
aniquila con tus dlslintai armas loa 
carprKncxiLoi sitnriya y su* ingoikia. 

A cada paso que damos, un nuevo 
peligro ms *ceci>* eo ata videoc tura 
te scdte: na nueva conseno que domar; 
una nueva rnagjj,que ntuinlwr„ 
Vtve TtbíjBij - mama y eyenda, 

[snSCSIHÍM AMSTM> 595 SPECTRUM 
MSX 

395 MSX 
395 AMSTRAD QQíí 

COMMODORE 
SPECTKÜM AMSTRAD 595 

• íftX Hx WT . rl 

La cooflictíva irLuación en la Unios 
Sovié ica ha estallado. Combate coo 
poder eolia loa rebeldes. Con un 
v chica.’.o «Conrado tebn rEccnrer zatas 
arNcaai cono BaJm, V '..os, Ltueu... 

Uno de loa ireadu más prrrrr.fcfii* te 
Cq om. loORnae ra la arixida rutsa y 
dotruye sus armas y panáaatm acema* 
Lucha «ac ™¡« otioviáiicac ede®, 
en aromo, de semble trooteo y fuerza. 

SPLCTRUM AMSTRAD gCj g 

naTM 

SPECTRUM AMSTRAD fvQ£¡ 

COMMODORE, 'tC^rT' 

STRIP POKER 2 
Elige a im chica favo rila y ve a por ella. 

Pero juega tur jpct a mejor que nepa* 
yaque ella no se va a dejar ganar con 

itead, e induro te murará faro V para 
ledexz das. 

SUPER SKRAMBLE 
,AeepaLaditet»/io <le la pruébate moto 
croas mas emocíonaatel Duríaiing* 
Ierre .j*. cnroi ladai co ñas, arroyo*, 
catreyoca y fus* te cochos para saludo*, 
ncj- j» La velocidad, ei íreoo y el conbio 

SPECTRUM AMSTRAD 595 
MhX rorTAS 

SPECTRUM 
COMMODORE 395 

r« gTA* 

TURBO CUP TURBOOUT RUN TURRICAN 1 VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA VIGILANTE U.N. SQUADRON WANDERER 3D WARIN MIDDLE EARTH 
El mejor programa de conducción 

dqxrrtirL ExptTÉanta la senuceten te 
derrapa al ontnr pasado eo rara curva 
Cotqp:5iasds CU catrera a la qu ay que 
trfc uc; DrOaihol progresiva 

Siente la ruerea te) turbo del Fcnari 
Teiiarruai de |m reereiiivM. Ahora 
puedo disfrotarde más velocidad, 
nuevo* escroiariot, coche - de policía, 
cárdate*. «*j suiKas, fccla, nueve 

Coa tu pteeroao Waxriof Astral vas a 
recocer ucee nivcki diferemes 
IctaioeriA vaa acrucarmát de trece r.l 
pmtailsii 4 aceite te va* seofreiKaj a 
más de 50 alimfcoia* deaouaiva. _ 

Ls gran aventura, ciático te la aovéis, 
m i.u orden ador ifáaiáá a TOFO. El 
mu-do rubteráneo de Julio Vero* 
plasmado al delate, tmtriordrl volcán, 
río* te lava, menstruo* del subsuelo— 

Cuando U ley le lámbate a,el gran 
VTOJLANTH prevalece. Eo d cana mil 
te.al, con bandas criminales pm.ka, 
horda* da delincuentes .. cooflano* en 
ü, a nuestra ¿lama eapermta^ 

Fama* pote te m*. fUcnx tutease vo- 
ntli át cómbala, coa la nlsióa de 
pacificar el OriíWt Medio. Acote de 
cómbale *in 4£*cictMh Volar ca cata 
ni sote a croo* tete la mano al dubla.. 

Una nieva cspancccia en aventuras 
tipaciales. Incluye unas gafas 
tndimcnaiooalca, opeoalu, par* ser 
usadas coa el juego, esccpio co vereda 
Ccnxnodofc ¡Atrévete s icixxr lo nuev.^ 

Ls «acucia da la obra El Scflor da loa 
Anillo*. Una aventura a través de 
bot .ci, con hobbits, jinetea, magos, 
■nillot, fantásticos elfos, hechizos 
-Q*l..,Tiaa o benigno*, ccrrjuroa 

Una apcriescln totalmente dxfcTeote. 
Origtoii y diadoto a iodo* loa demás 
juega de IttboL Mdhiplea opcicnes y 
viausliiac,te ca 3D. Tcxnaic ata prisa 
■jp vedadoo pacido te fúabol te ix¿aal 

SPECTRUM AMSTRAD 3Q5 SPECTRUM 595 
COMMODORE 

SPECTRUM AMSTRAD A. SFÜCTAUM C - SítCTRUM AMSTRAD C| 
«a*TA* kssTai ¡ COMMODORE reiCTAi 

í>^ - -- -- -- -- -- 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACiON 

PROVINCIA CODIGO POSTAL 

TELEFONO 
si aun no oros TELECLfGNTlE 

NUMERO DE TELECLIENTE_ponor NUEVO 

FORMA DE PAGO: CONTRvVRREMBOLSO, 
$U «leso recibir conirarrecmbolso (pagándolos al recibir el paejuele) 

los juegos que les indico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

SFECTRLÍM AMSTRAD 
COMMCXXJFU w r 

SPECTRUM AMbTFAD QQK 
COMMODORE 

XPhCTRUM 395 
rucia 

SPECTRUM AMSTRAD 
COMMODORE MSX ^A7 

UODEU) DE ORDENADOR 

□ CINTA SPECTRUM 

□ CINTA AMSTRAD 

□ CINTA C0MMC00RE 

□ CINTA MSX 

TITULOS PRECIO TITULOS PRECIO 

^ GUSTOS DE ENVIO 250 
TOTAL 



A CONTI 

enna 

Software 

Hero Quest, el jue^tojáte^oje más Vondfdff se ha 

convertido ahora en uoS^ucrivo juego de aventuré 

y fantasía para tu ordeWrfdor. i *' % ® 

Acepta el reto de eon^rtirto¿flh üi )Á 1 enl ra j 

en el reino subterráneo del d^^c()^a^ayVl(>rcaS 

Pe?o ten cuidado, los suciosti M di es cabtieneir*' 
muchos peli^r^S^lí 

mortales y misten?? íabitaci ojies. 

f. U' 

i ** 

SPECTRüfcfetój 

iW^S^RA^ínC a partir-de dB 

' - 

TJtt 

i * 6 C* Jes e«e<W9<* de an>a^r 

\ •/'0arsde^dad 
\ *Nwe p,0erio ,\apaota"a 
\ wsU S#íaea 

hasta «h-: 
, \jentai'aS « 

n\SPOW'BL£ 
tWPC 

rhes dep°rt''J°S 

.ffl.(es^ac,0n 

ijbí—-' ^ 

3oS°N'BUtNPC 

Jpar¿iJatí(6 Qupsf. , ^ ,j 
Para disfrutar clk1 Reúirn oí dio V\\itcli Lord: neqosi 

i •> í 
jfilz ■ tener I loroOuost: - 

tifl, V ff> '^F 
nbri'). • ¿C*.W* S ' // ¿i / 

^Cpí' 

Moratm 52.4o dreha. - 28014 Madrid. 
Telf (91) 450 89 64 

„2 \a iwe',a „„ 
pr0fea'«9TOa'e aerará crear 

Oesc«bre . ten(s 9^ p les de 

ácaa'aC,oa prop>o * d**»® 

\\ \os tor^e “ RtPtW ^ 

Ygz***'0* 

UBI SOFT 
Entertainment Software 



■ 

/Acaba con Madame Q! 

«Thtmder Jaws» es un buena conver¬ 
sión que garantiza la emoción por su 
divertido desarrollo. 

DOMARK 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, AMIGA, 
ATARI ST 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade 

Domark y Tengen 
continúan su 
imparable avalancha 
de conversiones de 
recreativas de Atari 
Games, en esta 
ocasión con un 
programa que nos va 
a permitir 
sumergirnos en el 
océano para vivir 
todo tipo de 
peligrosas aventuras. Thunder Jaws, que así 

fue en su momento 
bautizada la recreati¬ 
va original, es un ar¬ 
cado sin concesiones 

que nos devuelve a los tiempos 
del dispara primero pregunta 
después. El juego está dividido 
en diferentes niveles que pue¬ 
den ser reunidos dentro de dos 
grupos: los que se desarrollan 
dentro de las bases submarinas 
y los que tienen como escenario 
el fondo del océano. 

Todo esto -se nos olvidaba- 
viene a propósito del argumento 
de «Thunder Jaws», Este nos 
propone tomar parte en una fas¬ 
cinante aventura submarina que 
tiene como ultimo objetivo des¬ 
baratar los siniestros planes de 
Madame Q. 

Estos, resumidamente, no son 
otros que apoderarse de nuestro 
planeta utilizando para ello un 
poderoso ejército de mulantes 
genéticos, creados por ella mis¬ 
ma y dispuestos a ejecutar sin 
vacilar sus órdenes. Sus prime¬ 
ras fechorías no se han hecho 
esperar, y en todo el planeta se 

THUNDER JAWS 

Muchas son las desagradables sorpresas y las trampas ocul¬ 
tas en el fondo deí mar. 

Nuestro objetivo es común en todos los niveles: desbaratar 
los planes de ía malvada Madame Q. 

Probablemente la mayor virtud de esta conversión es su ele¬ 
vada adicción que crece a medida que avanzamos. 

Aunque los gráficos no son muy espectaculares, responden 
fielmente al planteamiento de la recreativa original. 

Los enemigos no nos permitirán tomarnos un solo respiro 
cuando nos encontremos en sus dominios. 

Nuestro paseo por el fondo del océano nos llevará hasta la 
entrada de la base submarina. 

han sucedido los casos de se¬ 
cuestros de destacados ciudada¬ 
nos, cuyo paradero -con toda 
seguridad- es la base secreta de 
Madame Q, donde es más que 
probable que estén siendo so¬ 
metidos a todo tipo de torturas 
para tratar de sonsacarles infor¬ 
maciones vitales para la seguri¬ 
dad mundial. 

Tu misión, así pues, está bien 
clara: infiltrarle en los dominios 
de la peligrosa Madame Q, aca¬ 
bar con sus secuaces y liberar a 
los prisioneros para desbaratar 
la siniestra amenaza que se cier¬ 
ne sobre la Tierra. 

Acción a dos niveles 

Como ya os adelantábamos en 
un principio, los diferentes ni¬ 
veles que se suceden a lo largo 

de nuestro periplo submarino 
pueden ser divididos en dos gru¬ 
pos, que se alternan en el desa¬ 
rrollo de la acción. 
Comenzamos la aventura 

cuando, tras abandonar el batis¬ 
cafo que nos transporta, nos en¬ 
contramos en solitario -o en 
compañía de otro arriesgado vo¬ 
luntario si elegimos la opción de 
juego simultáneo para dos per¬ 
sonas- enfundados en nuestro 
traje de hombre-rana para reco¬ 
rrer las profundidades marinas 
en busca de las entradas que dan 
acceso a cada una de las dife¬ 
rentes bases de Madame Q, 

En estos niveles de desarrollo 
submarino el juego toma una 
apariencia muy similar a la que 
ya pudiéramos ver en el «Navy 
Moves» de Dinamic. con nues¬ 
tro buzo recorriendo los escena¬ 

rios que se desplazan con 
«seroll» de izquierda a derecha, 
mientras se enfrenta contra toda 
una horda de ene miaos de la 
más variada especie: tiburones, 
submarinistas, cargas de profun¬ 
didad, pirañas... 

Si logramos superar estas fa¬ 
ses v accedemos al interior de * 
una de las bases submarinas, lo 
que allí encontraremos será un 
panorama que tampoco nos re¬ 
sultará nada desconocido,.. 

¿Recordáis aquel clásico arca- 
de llamado «Rolling Thunder»? 
Bueno, pues quienes estamos 
seguros que si lo recordaban 
bien fueron los creadores de la 
versión original de «Thunder 
Jaws», pues copiaron literal¬ 
mente tanto su desarrollo como 
su aspecto. 

De este modo nuestro agente, 
ST1 

Distintos objetos y nuevo armamen¬ 
to nos aguardan a lo largo de toda la 
aventura. 

esta vez a pie, deberá recorrer 
los pasillos de cada base luchan¬ 
do contra la gran cantidad de 
enemigos que le atacarán, para 
intentar llegar hasta la ultima 
pantalla en la que -como viene 
siendo habitual últimamente - 
le esperará un guardián de final 
de fase. 

Lo que se mantiene en común 
entre las fases submarinas v las 
de las bases es que podemos re¬ 
coger diferentes tipos de obje¬ 
tos, algunos destinados a repo¬ 
ner nuestra barra de energía, y 
otros a mejorar sensiblemente 
nuestro armamento. 

Por lo menos divertido... 

Vamos a ser sinceros; «Thun¬ 
der Jaws» no era especialmente 
destacable por su calidad gráfi¬ 
ca o técnica ni siquiera en su 
versión de máquina recreativa, 
y lógicamente tampoco lo es en 
está versión Amiga que ahora 
nos ocupa. 

Sin embargo, el juego en los 
aspectos generales se mantiene 
en un nivel de calidad bastante 
aceptable, sin alardes pero tam¬ 
bién sin ningún reproche evi¬ 
dente, si intentamos pasar por 
alto la excesiva lentitud de car¬ 
ga. que aunque podría haberse 
evitado ocupa lógicamente un 
plano secundario. 

«Thunder Jaws» por encima 
de todo se nos revela como un 
arcade sencillo, entretenido y 
bastante jugabie cosa que, dado 
los tiempos que corren, resulta 
bastante de agradecer. J, F, 6. 
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Nunca segundas partes fueron buenas 
Un Club muy, pero que muy especial 

MIGHTY BOMBJACK 

Si bien «Bomb jack» fue una revoiu- 
ción en su día, hoy por hoy, ha que¬ 
dado ampliamente superado. 

Aunque se ha intentado incorporar 
algunas innovaciones, la idea básica 
sigue siendo la misma. 

■ ELITE 
Disponible: ST, AMIGA, PC 
V.Comentada:AMIGA 
Arcade 

Continúan lloviéndonos 
segundas partes de 
juegos que en su día 

tuvieron mucha importancia, 
parece como si a la mayor 
parte de las compañías se les 
agotasen las ideas y tuvieran 
que recurrir a sus archivos. 
Esto no tendría mayor impor¬ 
tancia sino fuera porque hay 
casos en los que el resultado 
de la continuación es inferior 
al del original. Desgraciada¬ 
mente esto es lo que ocurre 
con este «Mighty Bombjack», 
que de poderoso tiene poco 
y de "Bombjack" mucho. 

El «Bombjack» original, 
conversión de una recreativa, 
apareció cuando los ocho bits 
estaban en pleno apogeo y 
Atari y Amiga eran nombres 
que sonaban como algo inal¬ 
canzable. Entonces el juego 
causó auténtica sensación, y, 
la verdad es que era de lo 
mejorcito que había en el 
mercado en aquel entonces. 
Mucho ha llovido hasta ahora 
y «Bombjack» ha sido total¬ 
mente superado, 

Con diferencia ésta 
versión es la peor de 
las tres para 16 bits, 
parece que va a se¬ 
guir siendo difícil en¬ 
contrar un buen arca- 
de para Pe. Gráficos 
EGA con una paleta 
bastante fea, scroll 
tremendamente 
brusco e imposibili¬ 
dad de jugar si no 
posees joystick 

Elite nos presenta una se¬ 
gunda parte en la que la mi¬ 
sión es similar a la del origi¬ 
nal: recoger todas las bombas 
evitando que te toquen los 
enemigos que aparecen por 
doquier. Pero también hay al¬ 
gunas diferencias. Mientras 
que en «Bombjack» cada ni¬ 
vel era una sola pantalla, en 
esta nueva versión hay dieci¬ 
séis fases con scroll multidi- 
reccional. Además, aparte de 
las bombas, hay cofres que 
nos darán ventajas como vi¬ 
das extras, posibilidad de des¬ 
truir a los enemigos o puntos. 

Hasta aquí todo parece bas¬ 
tante normalito, y la verdad 
es que si la cosa fuera así el 
juego no estaría mal. El pro¬ 
blema es que Elite parece que 
ha pensado que era demasia¬ 
do sencillo y ha complicado el 
manejo del personaje con ex¬ 
trañas combinaciones de te¬ 
clas, -total para tener las mis¬ 
mas posibilidades que antes 
se conseguían con facilidad-, 
además de dotar de persona¬ 
lidad asesina a la mayor parte 
de ios enemigos. 

«Mighty Bombjack» es bas¬ 
tante divertido una vez te has 
hecho con los controles, el 
problema es que cuesta de¬ 
masiado tiempo hacerse con 
ellos. Sólo nos queda hacer 
referencia a la parte técnica, 
aspecto éste en el que tam¬ 
poco destaca demasiado este 
nuevo programa de Elite. Ni 
gráficos, ni sonido, ni movi¬ 
miento son nada del otro jue¬ 
ves. Si sois auténticos fans de 
«Bombjack» más vale que 
rescatéis vuestros Spectrums 
y echéis unas partiditas con el 
original. J.G.V. 
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BOSTON BOMB CLUB 
SILMARILS 
Disponible: AMIGA, ST 
V. Comentada: AMIGA 
Puzzle de habilidad 

Dicen que unas de 
ias mayores pasiones 
del hombre es el 
juego, nosotros 
añadiríamos algunas 
más, pero de 
momento es ésta la 
que nos interesa; y 
todo porque a 
principios de siglo un 
grupo de americanos 
focos formó, en la 
ciudad de Boston, un 
club bastante 
diferente a todo lo 
gue os podáis 
imaginar. En la 
historia de esa 
asociación está 
basado ei último 
lanzamiento de 
Silmarils. Caballero, permítame 

apostarle a usted mil 
dólares a que no es 
capaz de conseguir 
que esta bomba lle¬ 

gue rodando hasta la cuba de 
agua. «Señor, usted me ofende, 
subo la apuesta a dos mil»... 

Seguramente algo así serían 
las conversaciones en el club 
más privado de los Estados 
Unidos. Los socios del «Boston 
Bomb Club» no eran, como so¬ 
lía ser habitual en la época, bo¬ 
rrachínes empedernidos que se 
aislaban para poder beber a gus¬ 
to sin que sus esposas les frie¬ 
ran a paragüazos; lo único que 
tenían en común con los otros 
clubs era la excentricidad. 

Durante más de veinte niveles podremos poner a prueba nuestra habilidad y nues¬ 
tros reflejos en un juego que rebosa adicción por los cuatro costados. 

Por regla general eí aspecto gráfico 
pasa a un plano secundario en los ar¬ 
cados. No ocurre as en éste. 

Excéntricas diversiones 
para la burguesía 

La diversión principal de los 
barbudos señores que asistían al 
club era el manipular todo tipo 
de bombas, pequeñas, grandes, 
de nitroglicerina... Todos eran 
expertos en el uso de los explo¬ 
sivos y exigían que cada nuevo 
socio pasara una dura prueba 
antes de ser admitidos. 

Sabiendo el prestigio que da el 
pertenecer a un club de esa cate¬ 
goría, tú, nuevo en la ciudad y 
deseoso de ingresar en los cír¬ 
culos más selectos acabas de 
pedir el ingreso. ¡No sabes la 
que te espera! 

«Boston Bomb Club» es un 
juego diferente a lo que Silma¬ 
rils había hecho hasta ahora. Es¬ 
ta vez han pasado de aventuras 

eo%szps imeos 
UA veces es mejor dejar que una de las bombas explote e in¬ 
tentar abrir camino a las demás que intentar colocar en la 
ruta correcta a muchas a la vez. 

mEn los primeros niveles no debe preocuparte demasiado el 
tiempo limite, es el suficiente para que comprendas a la per¬ 
fección el mecanismo del juego. 

mLos observadores que están vigilándote no siempre están 
inactivos, no les pierdas de vista porque a veces te dedica¬ 
rán alguna bromita, como cambiarte de dirección un ladrillo. 

Nuestro objetivo es guiar a las bom¬ 
bas, modificando para conseguirlo 
tos complejos laberintos. 

gráficas y arcades y han puesto 
toda la ilusión del mundo en re¬ 
al i zar un programa en el que la 
habilidad y la rapidez de refle¬ 
jos son esenciales. 

Durante más de veinte niveles 
deberás, -desde una perspectiva 
superior y manejando el ratón-, 
dirigir una bomba, de esas que 
se tiran en las películas, por un 
laberinto dividido en pequeños 
ladrillos. 

Tu misión principal es evitar 
que el explosivo caíga en los 
huecos vacíos o que entre en ca¬ 
llejones sin salida. Para ello ten¬ 
drás ocasión de variar determi¬ 
nados tipos de ladrillos con el 
cursor, teniendo siempre en 
cuenta unos pequeños detalles: 
que la bomba nunca se detiene, 
que tienes un tiempo límite para 
que llegue al depósito de agua 
que apagará la mecha y que 
continúan saliendo explosivos 
continuamente y si te distraes y 
permites que dos de ellos coli¬ 
sionen entre sí... ¡adiós ordena¬ 
dor! La explosión se oirá en to¬ 
da la casa. 

Juegos como éste 
hay pocos 

Desgraciadamente, chicos, la 
verdad es que hay pocos progra¬ 
mas que reúnan todas las virtu¬ 
des que «Boston Bomb Club» 
posee juntas. Silmarils siempre 
ha hecho las cosas bien y esta 
vez no iba a ser una excepción. 
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Silmanfs ha abandonado su linea de 
producción habitual, centrada en las 
aventuras, por este frenético arcado. 

La adicción crece rápidamente a me¬ 
dida que vamos dominando por com¬ 
pleto los controles. 

Comenzando por los gráficos, 
cuidadísimos para un programa 
de estas características, o el so¬ 
nido, -una melodía pegadiza a 
la que se unen impactantes 
efectos especiales- y terminan¬ 
do por el nivel de adicción, que 
llega a ser peligroso en algunos 
momentos, esta compañía fran¬ 
cesa ha transformado una idea 
que parecía dar poco de sí en 
todo un juegazo. 

En nuestro país los programas 
de Silrnarils nunca han llegado 
a ser auténticos éxitos, claro, no 
son conversiones, no son licen¬ 
cias de una película, no consis¬ 
ten en matar continuamente. 
vamos, les faltan los ingredien¬ 
tes necesarios para convertirse 
en bombazos. Por eso, sería una 
lástima, de verdad, que dejarais 
pasar de largo esta oportunidad 
de comprobar el buen hacer de 
esta compañía en este «Boston 
Bomb Club». Dejad por unos 
momentos descansar el joystick 
y poned en marcha vuestras 
neuronas porque Silrnarils nos 
ha proporcionado todo un desa¬ 
fío total, y que nos perdone el 
“Big Arnie’\ 

Por fin “habemus programa- 
zo” y esperamos que con él des¬ 
pegue de verdad en nuestro país 
una compartía francesa que se 
lo merece. ¿A qué esperáis para 
ingresar todos en el «Boston 
Bomb Club»? Rápido, el tiem¬ 
po corre en vuestra contra. 

J.G.V.: 
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Caos motorizado 

WILD WHEELS 

Otean ha intentado unir en un mis¬ 
mo programa un simulador deporti¬ 
vo y un juego de velocidad. 

Es posible adquirir nuevos extras du¬ 
rante el partido o comprar nuevos 
vehículos a cambio de puntos. 

«Wild Wheels» prueba que no siempre 
la originalidad es garantía de calidad 
y adicción. 

Nuestros compañeros de equipo pa¬ 
recen inexplicablemente jugar con el 
contrario. No aciertan un pase. 

BOCEAN 
BDisponible:ST, AMIGA, PC 
BV. Comentada: ATARI ST 
BSimulador deportivo Seguramente habremos 

dicho estas palabras 
cientos de veces, pero 

aún así nos vemos obligados 
a repetirlas de nuevo: de bue¬ 
nas intenciones está lleno el 
mundo, pero con eso no bas¬ 
ta, hay que saber plasmarlas 
en realidades positivas. 

A Ocean le ha pasado esto 
justamente, se ha devanado 
los sesos en busca de un jue¬ 
go que aportarse algo de ori¬ 
ginalidad, para acabar dando 
finalmente con una ¡dea que 
no estaba nada mal: combi¬ 
nar en un sólo programa la 
emoción del fútbol y la velo¬ 
cidad de las carreras automo¬ 
vilísticas, para proponernos 
participar en una especie de 
«Speedball» en el que los ju¬ 
gadores han sido sustituidos 
por coches, que eso sí, se em¬ 
plean con la misma violencia 
e intensidad. 

Hasta aquí todo perfecto pe¬ 
ro desgraciadamente la forma 
en que esta idea ha sido lleva¬ 
da a las pantallas de nuestros 
ordenadores es la causante 
directa de que la impresión 
que el juego nos deja tras ju¬ 
garlo sea una mezcla de de¬ 
cepción e indiferencia. 

Por una parte su concepción 
técnica, -que nos ofrece una 
visión tridimensional del cam¬ 
po que se desplaza conforme 
lo hace nuestro coche-, con¬ 
tribuye negativamente a la ju- 
gabilidad del programa, por 
otra, e! hecho de que contro¬ 
lemos siempre al mismo vehí¬ 
culo es motivo de que nos pa¬ 

semos la mayor parte de! 
tiempo recorriendo el campo 
en busca de la pelota. 

Estos dos factores ya de por 
sí bastante negativos se que¬ 
dan pequeños en relación con 
otros como puedan ser la es¬ 
casa inteligencia con que se 
comportan nuestros compa¬ 
ñeros de equipo, especialistas 
en mandar la pelota a nuestro 
propio campo e incapaces de 
controlar el balón y realizar 
con él algo positivo, y la exce¬ 
siva facilidad con que se ga¬ 
nan los partidos. De hecho, 
"mosqueados" por ganar 
tantas confrontaciones se nos 
ocurrió la genial idea de no 
mover ni un ápice el joystick 
durante el trancurso de varios 
partidos: el resultado no pu¬ 
do ser más espectacular, ¡has¬ 
ta pasamos de nivel! 

En «Wild Wheels» se inclu¬ 
yen también detalles adicio¬ 
nales que van desde la posibi¬ 
lidad de adquirir diferentes 
tipos de extras en el partido a 
la opción de comprar nuevos 
coches a cambio de puntos, 
pero, la verdad es que esto 
sólo es motivo para engordar 
un programa no demasiado 
logrado. Suerte que Ocean es 
Ocean y se puede permitir un 
error de vez en cuando... 

J.E.B, 
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fútbol protagon 

Aterminator 2 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atan St, Amiga, PC) 
_ 

ABLUES BROTHERS 
T1TUS (Atari St, Amigaé PC) 

Ar-type 2 
ACTIVISION (Atari St, Amiga) 

Aelf 
OCEAN (Atan S t, A mi ja) 

A LINKS 
ACCESS SOFTWARE (Pe) 

Agauntlet III 
U.S, GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atan St Amiga) 

3D CONSTRUCTION KIT 
fá DOMARK (Spectrum, Amstraci, C64, Atari St, Amiga, Pe) 

BOSTON BOMB CLUB 
S1LMARILS (Atari Stt Amiga) 

Ahero ouest 
GREMLIN (Spectrum, Atari St, Amiga, PC) 

A F-15 STRIKE EAGLEII 
MICROPROSE (Atari St Amiga, Pe) 

OBITOS 
PSYGNOSIS (Atari St, Ami Pe) 

SPORTS 4D DRIVING 
MINDSCAPE (Pe) 

MANCHESTER UNITED EUROPE 
K RISA LIS (Spectrum, Arnstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 

JETFIGHTER 2 
VELOCITY (Pe) 

CALIFORNIA GAMESII 
EPYX (PC) 

UFE & DEATH2 
SOFTWARE TOOLWORKS (Pe) 

KINC'S OUEST V 
SIERRA (Pe) 

SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 
LUCASFILM (Atari St, Amiga, Pe) 

MARIO ANDRETTI'S RACING CHALLENGE 
ELECTRONIC ARTS (PC) 

DARK HEART OF UUKRUL 
BRODERBUND (Pe) 

Esta lista ha sido confeccionada por ta redacción de MICRO- 
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 
cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 
jetiva de la revista. 



Golazo de Krísalis 
■ 

MANCHESTER UNITED EUROPA 
KRISALIS 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, AMIGA, 
ATARI y PC 
V. Comentada: AMIGA 

■I Simulador deportivo 

Hace más de un año salió 
a la venta «Manchester 
United» y su éxito en el 

Reino Unido ha hecho que 
Krisales se decida a retocar el 
programa y ofrecer una nue¬ 
va versión europea. 

Siguiendo una costumbre 
habitual últimamente, este 
nuevo programa incluye, ade¬ 
más de la opción de jugar al 
fútbol, la posibilidad de dirigir 
desde el despacho todos los 
entresijos monetarios y de¬ 
portivos de nuestro equipo. 
Esta opción es una parte ¡m- 
portantísi na y muy cuidada 
del programa 

El juego nos permite partici¬ 

par en una de las tres copas 
europeas, U.E.F.A., Campeo¬ 
nes de Clubs y Campeones de 
Copa. Una vez elegido el idio¬ 
ma de los mensajes de panta¬ 
lla, -que incluye el español- 
pasaremos a la pantalla prin¬ 
cipal, en donde tendremos ia 
oportunidad de cambiar las 
opciones del juego, examinar 
las características de la planti¬ 
lla, ver sus estadísticas de jue¬ 

go, comprobar los resultados 
de otras competiciones,. 

Al contrario que en «Kick 
Off» la perspectiva usada en 
«Manchester United Europa» 
está colocada desde una de 
las bandas del terreno de jue¬ 
go.Desde allí controlaremos al 
miembro del equipo que se 
encuentre más cerca del ba¬ 
lón. Es posible hacer casi cual¬ 
quier tipo de movimiento con 

eomssps y imeos'- 
No intentes arrebatar un balón a tus contrarios sino 

estás seguro de quitárselo. Un pequeño fallo haría 
que les propinases una patada en la espinilla y recibi¬ 
rías con seguridad una tarjeta. 
■Para aprender la dinámica de los chuts pon el pro¬ 
grama en modo de dos jugadores pero no dejes que 
nadie maneje el otro joystick. Sin rival no hay posibi¬ 
lidad de que te quiten el balón. 

«Kick off» líder indiscutible hasta ha¬ 
ce poco del género, ve como otros tí¬ 
tulos empiezan a hacerle sombra. 

nuestros futbolistas, porque 
el programa viene capacitado 
para ello y la respuesta al 
joystick es francamente bue¬ 
na. Remates de cabeza, juga¬ 
das al primer toque, efectos, 
tiros rasos o altos, etc, etc, to¬ 
do está incluido. Incluso po¬ 
dremos hacer sustituciones, o 
ver un "replay" a diversas ve¬ 
locidades de la última jugada, 
en cualquier momento. 

Y mucho cuidadito con el 
juego sucio porque en el caso 
de que le soltéis por lo "baji- 
nis" una patada al contrario 
ei árbitro puede, además de 
pitar la falta, incluso sacaros 
una tarjeta. 

«Manchester United Euro¬ 
pa» es un juego completa¬ 
mente nuevo. En él se nota 
una calidad, incluso en los 

:> ; * 
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Más que retomar el juego anterior 
Krisatis ha realizado un programa 
nueva, mucho más interesante. 

menús, que poco a poco se 
va estandarizando en los pro¬ 
gramas dirigidos a un merca¬ 
do más amplio que el del pro¬ 
pio país donde ha sido creado 
el juego. Europa cada vez tie¬ 
ne menos fronteras, hablan¬ 
do de software, se entiende, 
y esta es la mejor forma de 
demostrarlo. J.G.V. 
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RPG's a todo pasto 

OBITOS 
■ PSYGNOSIS 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ RPG con Arcade 

Para aquellos que crean 
que de rol está todo di¬ 
cho que se lo piensen dos 

veces y de paso vean el « O b i - 
tus», porque se llevarán una 
grata sorpresa al comprobar 
que están equivocados, ya 
que el último juego de Psyg- 
nosis rompe con los esque¬ 
mas totalmente. 

Pues sí, Psygnosis ha vuelto 
a sorprendernos, primero fue 
«Shadow of the Beast», des¬ 
pués los «Lemmings» y aho¬ 
ra, en su primera incursión en 
el mundo de los juegos de rol, 
nos proporcionan un progra¬ 
ma que nunca hubiésemos 
imaginado que pudiera exis¬ 
tir. «Obitus» es una explosiva 

mezcla de RPG y el arcade 
más puro. 

Los gráficos son muy buenos 
y claros, además de estar muy 
bien animados tanto en la 
parte de rol como en el arca- 
de metiéndonos de lleno en el 
personaje como si los dos fué¬ 
ramos uno mismo. 

El sonido es escaso, pero 
aun así merece una mención 
especial porque realmente es¬ 
tá muy trabajado, tanto la 
música como los efectos so¬ 
noros. El único elemento ne- 
gatico en este apartado son 
las voces digitalizadas, unos 
desagradables gritos que pre¬ 
tenden dar la sensación de es¬ 
tar matando al oponente, pe¬ 
ro que nada tienen que ver 
con un grito de dolor 

La parte de rol tiene muchas 
posibilidades, ya que al con¬ 
trario que en otros juegos de 
este género no está dividido 

«Obitus» derrocha calidad por los cuatro costados. Gráficos, 
sonidos, argumento y desarrollo alcanzan un buen nivel. 

La combinación de secuencias arcade con elementos de rol 
rompe la tensión y provoca un incremento de la adicción. 

e> 

3 

en áreas iguales, siendo ade¬ 
más posible huir si no vamos 
muy bien de energía. 

La parte arcade es muy simi¬ 
lar en su desarrollo al «Sha¬ 
dow of the Beast»; un scroll 
horizontal con varios enemi¬ 
gos nos va desvelando los 
misterios que oculta el exten¬ 
so laberinto. Está además 
muy lograda y sus posibilida¬ 
des son múltiples. 

Cientos de enemigos se cru¬ 
zarán en nuestro camino para 
poner a prueba nuestra habi¬ 
lidad. Su variedad es increíble 
y encontraremos desde ar¬ 
queros, magos y esqueletos, 
hasta otros ocultos tras los 
decorados o armados con ca¬ 

tapultas, que nos pondrán en 
más de un aprieto. 
Como es lógico esperar no 

sólo hay enemigos sino tam¬ 
bién algunos aliados que nos 
resultarán de gran utilidad 
dado que nos proporcionarán 
valioso material Imprescindi¬ 
ble en otros puntos del juego. 

El sonido es realmente bue¬ 
no, si suprimimos esas horri¬ 
bles voces antes menciona¬ 
das, y los gráficos están en la 
línea habitual de calidad que 
caracteriza a Psygnosis. Esto 
unido a la adicción que acom¬ 
paña a las dos partes del jue¬ 
go y a la gran cantidad de op¬ 
ciones disponibles, nos lleva 
afirmar que «Obitus» es un 

gran programa. Un RPG en 
toda regla que abre un cam¬ 
po muy interesante y repleto 
de posibilidades, la mezcla de 
elementos arcade con puntos 
propios de rol. 

M.E.P. 

LA PUNTUACION 

i a MICROMANIA por un año 
o2.700 ptas. 

f P.V.P. 850 ptas. 
si deseas adquirirlo 

sin suscribirte. 

que son mas caros 

m este regalo al renovar por un nuevo año 
avía en vigor). 

ndo al teléfono 91/6548199 

fectuar el pago con: 

SUPER SPOKES; 20 tiras de muchos colores más ó reflectantes, 
para tu seguridad por la noche.Córtalas a tu elección, colócalas 
sobre los radios de las ruedas y tendrás una "bici" 
superdivertida. 
¡Echale imaginación, puedes hacer "la tira" de combinaciones!. 



Desesperante Desperado 
Olimpiada playera 

DESPERADO 2 CALIFORNIA GAMESII 

inéditas especialidades deportivas se suman a la intachable y larga trayectoria de 
Epyx en el terreno de los simuladores. 

Para poder participar en una prueba no es preciso haberse clasificado en ia ante¬ 
rior, pero hacerlo es siempre un interesante reto personal. 

Una considerable falta de originali¬ 
dad hace que esta segunda parte sea 
aún más simple que su predecesor. 

En ei salón, desde ia barra, aguarda¬ 
remos el momento de abrir fuego so¬ 
bre quienes nos ataquen. 

■TOPO 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, MSX, PC 
■V. Comentada: PC 
■T. Gráficas:EGA, VGA 
■Arcade 

Topo vuelve a la carga con 
la segunda parte de uno 
de sus juegos clásicos. 

«Desperado 2» nos traslada a 
la segunda mitad del siglo 
XIX, al antiguo Oeste ameri¬ 
cano, donde lo único impor¬ 
tante era lo rápido que eras 
desenfundando tu Colt 45. 

Esta segunda parte guarda 
muchas diferencias con su 
predecesora, por ejemplo, la 
acción ha pasado de ser con¬ 
templada a vista de pájaro a 
convertirse en un scroll lateral 
a lo largo de una calle en la 
primera fase del juego De la 
parte superior de los edificios, 
de sus ventanas o frente a 
nosotros surgirán los secua¬ 
ces del malo dispuestos a 
agujerearnos a la menor vaci¬ 
lación. La segunda fase nos 
traslada a un típico Saloon 
donde, apoyados en la barra, 
tendremos que estar ojo avi¬ 
zor para darnos la vuelta y 
disparar contra cualquiera de 
los personajes que intentan 
dispararnos por la espalda. 

Realmente esto es todo lo 
que se puede contar de «Des¬ 
perado 2», porque la verdad 
es que el día que los chicos de 
Topo programaron este juego 
no andaban muy finos. Pri¬ 
mero por la simpleza del ar¬ 
gumento y desarrollo, segun¬ 
do por la poca calidad técnica 
lograda y tercero porque más 
de una vez ellos han demos¬ 
trado que saben hacerlo mu¬ 
cho mejor. 

A lo largo de dos fases plantaremos 
cara sin dudarlo a los cientos de ene¬ 
migos que se suceden en pantalla. 

El excesivo número de enemigos de 
la primera fase hacen que sea casi 
imposible avanzar. 

Todos sabemos que un arca- 
de no tiene porque ser com¬ 
plicado pero tampoco tan 
simple; o tan difícil, porque 
esa es otra, «Desperado 2» es 
desesperadamente difícil. Na¬ 
da más comenzar te quedarás 
sin energía para dar más de 
dos pasos y si en un alarde de 
habilidad consigues alcanzar 
el segundo nivel podrás com¬ 
probar con tu propio joystick 
lo que no debes hacer si algu¬ 
na vez programas un juego, o 
sea, crear un scroll brusco, di¬ 
bujar gráficos regulares y... 
para qué seguir. 
Topo ha dado un paso atrás 

en su carrera, tras el excelen¬ 
te «Zona 0» y el sensacional 
«La Espada Sagrada», «Des¬ 
perado 2» resulta inadmisi¬ 
ble. Ya nos han demostrado 
que saben hacerlo muy bien y 
también muy mal. Ahora sólo 
falta que se decidan por lo 
primero, nosotros por nuestra 
parte estamos dispuestos a 
darles un voto de confianza. 
Todo el mundo alguna vez da 
un traspiés y Topo Soft lo ha 
dado ya, esperemos que a 
partir de ahora caminen de 
acorde con los tiempos que 
corren y podamos felicitarles 
por sus nuevas producciones. 

J. 6. \/. 
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■ Disponible: PC 
■ V. Comentada: PC 
■ T. Gráficas: HERCULES, 

CGA, EGA,VGA 
■ Simulador deportivo 

Epyx nos tenía algo 
olvidados en los 
últimos meses; 
desde su aventura 
con el Lynx de 
Atan su producción 
para el resto de los 
ordenadores había 
descendido 
considerablemen te. 
Por eso cuando 
llegó a nuestra 
redacción este 
programa hubo 
una verdadera 
conmoción para 
poder verlo. Ya lo 
hemos hecho y 
ahora nuestros 
expertos te darán 
su opinión. 
Continúa leyendo 
si quieres conocer a 
fondo:« California 
Games II». Si hay un tipo de juegos 

que gusten a todo el 
mundo estos son los de¬ 
portivos. Hay programas 
de fútbol, de olimpiadas, 

de golf... e incluso de competicio¬ 
nes extrañas o particulares de al¬ 
gún que otro país. 

Uno de los simuladores más co¬ 
nocidos, aunque ya tiene unos 
cuantos añitos, es el «California 
Games». Un programa que ha he¬ 
cho famosos en todos los ordena¬ 
dores el skateboard, el lanzamien¬ 
to de frisbee o el surfing. Si Epyx 

tenía que conseguir un éxito para 
retomar su fama pasada, ¿qué me¬ 
jor opción que revitalizar el juego 
que le lanzó internacional mente? 

Bajo el ardiente sol de 
California 

«California Games II» es un 
compendio de cinco deportes di¬ 
ferentes: Hang Gliding, Skatebo- 
arding, Snow bowling, Jet surfing 
y Bodyboarding. Muchos “ing 1 
que vamos a pasar a explicarte 
detalladamente. 

El Ala Delta, Hang gliding, nos 
sitúa ante un precipicio frente al 
mar, así que no os preocupéis de¬ 
masiado de las caídas. La compe¬ 
tición consiste en mantenerse en 
vuelo un tiempo determinado y 
conseguir volver al punto de par¬ 
tida, todo ello aprovechando las 
corrientes de aire y, si queremos 
puntos extra, realizando alguna 
que otra acrobacia. 

El Skateboarding, deporte que 
seguro todos conocéis y más de 
uno practicáis, nos coloca dentro 
de una inmensa tubería que llega 
hasta el mar. Aprovechando sus 
empinadas paredes deberemos al¬ 
canzar la velocidad necesaria para 
poder llegar a su final, y por el ca¬ 
mino, por qué no, hacer alguna 
que otra virguería para demostrar 
que en eso del skate somos unos 
auténticos maestros. 

Aunque California sea famosa 
por sus playas, tampoco le faltan 
montañas nevadas y uno de los 
deportes que más pega última¬ 
mente por allí es subir en helicóp¬ 
tero hasta una pista cerca de la ci¬ 
ma y arrojarnos con una especie 
de trineo para deslizamos hasta 
que se acabe el hielo. Esto se de¬ 
nomina Snow bowling y quizás 

/e&nssfos nmos^- 
■ Vigila el indicador de viento cuando estés haciendo Ala Delta, 
es el que fe marcará el momento preciso para lanzarte al vacio. 

■ Ya sabemos que eres un fanático de la velocidad pero no in¬ 
tentes coger la moto de agua más potente en la primera parti¬ 
da, tragarás ídem. 

■A/o pierdas la oportunidad de hacer todo tipo de virguerías 
sobre tu tabla de skate, verás como tu puntuación final aumen¬ 
ta considerablemente, porque quizás sea la prueba más sencilla 
para conseguir esa pequeña ventaja que te dará la victoria de¬ 
finitiva sobre tus colegas. 
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En busca del corazón negro 

la dificultad varía en cada prueba, pero se mantiene dentro de io asequible a poco 
empeño que pongamos por nuestra parte. 

Contemplar desde el aire la increíble costa californiana es todo un espectáculo que 
Epyx pone a nuestro alcance. 

sea la prueba rnás peligrosa. 
¿Qué todavía no habéis subido 

en una moto de agua? Pues ahora 
io vais a poder hacer con una cu¬ 
riosa modalidad deportiva llama¬ 
da Jet Surfing, En «California Gu¬ 
iñes II» se os permitirá recorrer 
un circuito a vuestra elección con 
una potente molo de agua. Claro 
que tendréis que ser lo suficiente¬ 
mente hábiles como para no sali- 
ros de la zona marcada por las bo¬ 
yas y además manteneros sobre el 
sillín e! tiempo suficiente como 
para terminar la competición. 

El Bodyboarding es una especie 
de surfing pero que se realiza con 
una tabla más pequeña sobre la 
que no es necesario subirse. El 
truco consiste en colocarse sobre 
ja cresta de la ola y agüitarse fir¬ 
memente a la tabla, fuego todo 
depende de vuestra habilidad para 
no estrellaros con los bañistas o 
las boyas. 

Divertido, que no es poco 

«California Carnes II» es un 
programa realizado básicamente 
con la idea de divertirnos y de pa¬ 
sar un ralo compitiendo con los 
amigúeles. Al contrarío que en 
otros juegos de deportes en los 
que cuando pierdes en una prue¬ 
ba no se te permite llegar a la si¬ 
guiente, en éste podrás practicar 
y enfrentarte a tus competidores 
aunque no sea demasiado hábil, 
claro que tampoco obtendrás una 
buena posición en el ranJking fi¬ 
nal. pero ¿no dicen que lo impor¬ 

tante es participar? Pues eso. 
En cuanto al aspecto técnico, 

Epyx no parece haber usado todas 
las posibilidades de la tarjeta 
VGA y se ha limitado a realizar 
una versión muy similar a la EGA 
pero esto tampoco quiere decir 
que el juego no posea buenos grá¬ 
ficos, muchas veces con dieciséis 
colores bien empleados basta para 
hacer vistosas pantallas y los gra¬ 
tis tas de «California Games II» 
así lo han entendido. 

Movimiento, sonido y demás, 
superiores a la media aunque sin 
llegar al delirio ¿eh? 

«California Games II» nos pro¬ 
pone unas horas de sano entrete¬ 
nimiento sin necesidad de salvar 
galaxias o realizar complicadas 
misiones intergalácticas. algo que 
es de agradecer, en vista de como 
están los tiempos. Si pretendes 
pasar un buen rato de reláx bajo 
el ardiente sol de California ahora 
es el mejor momento, por algo 
Epyx son unos auténticos espe¬ 
cialistas del género, no lo dudes. 

IG.V. 
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DARK HEART OF UUKRUL 
■ BRODERBUND 

Disponible: PC 
■TGráficas: HERCULES, CGA, 

EGA, VGA 
RPG Si os parecieron buenos el 

«Bloodwych», el «Elvira» 
y el «Dungeon master», 

prepararos para disfrutar con 
éste nuevo juego que reúne 
lo más Importante de todos 
ellos. Broderbund ha creado 
un RPG que si bien a primera 
vista parece algo injugable 
tras unos minutos os parecerá 
una maravilla. 

Un punto a favor de Broder¬ 
bund es el colosal, fastuoso y 
tremendamente original siste¬ 
ma de creación de persona¬ 
jes, en el que no hay que ha¬ 
cer nada más que responder 
tal y como lo haría nuestro 
héroe en algunas determina¬ 
das situaciones de su pasado. 

Los gráficos del juego son 
realmente buenos, y las esce¬ 
nas de combate están muy 
bien animados, provocando 
el asombro del jugador en al¬ 
gunas escenas cumbres. Ade¬ 
más se han cuidado al máxi¬ 
mo los detalles, cosa que se 
agradece en un RPG al no te¬ 
ner que volverse loco buscan¬ 
do una llave por todo el labe- 

Las animaciones están muy logradas 
provocando la euforia del jugador en 
determinadas situaciones. 

rinto cuando resulta que he¬ 
mos pasado cincuenta veces 
por delante de ella sin verla. 

El sonido no es ni bueno ni 
malo, sencillamente brilla por 
su ausencia. Esto al principio 
no se nota, pero luego al 
avanzar el tétrico silencio es 
capaz de crispar los nervios al 
más pintado. 

El desarrollo del juego está 
rnuy logrado metiéndonos ca¬ 
da vez más en el grupo de 
personajes para vivir las situa¬ 
ciones como si estuviéramos 
allí. Exite, como en otros mu¬ 
chos juegos de rol, la posibili¬ 
dad de revivir a un personaje, 
aunque en este caso sale más 
rentable visitar el gremio para 
reclutar nuevos hombres cre¬ 
ados por el ordenador. 

«Dark Heart of Uukrul» es, 
en definitiva, un RPG que no 
tiene nada que ver con otros 
por si mismo, pero que anali- 

La ambientado n conseguida, a pesar 
de la falta de sonido es increíble y el 
miedo puede palparse en el aire. 

zado en partes es similar a 
muchos otros RPG's, a excep¬ 
ción de la parte correspon¬ 
diente al sistema de creación 
de personajes que no tiene 
nada que ver con el de cual¬ 
quier otro RPG y suprimiendo 
las incómodas cifras hasta 
que hemos respondido tal y 
como nuestro campeón lo ha¬ 
bría hecho en esa situación. 
Muy recomendable. 

M.E.P. 
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Mejorando lo inmejorable 

ROAD & CAR 
TEST DRIVEIIIADD ON NUMBER1 

■ ACCOLADE 
■ Disponible; PC 
■I Gráficas: EGA, VGA 
■ Discos de ampliación 

Acolade está consiguien¬ 
do algo que en el mun¬ 
do del software sólo 

había logrado Microsoft. Si 
para los aficionados ai vuelo 
informático cada nueva ver- 
sión de «Flight Simulator» 
constituye una cita imprescin¬ 
dible, a los que nos apasionan 
los coches nos ocurre lo pro¬ 
pio con cada edición del le¬ 
gendario «Test Dríve», 

Hace meses apareció la tan 
esperada tercera versión de 
este súper-programa y ya os 
comentamos en su momento 
que rompía con las anteriores 
[legando a cotas de calidad 

difícilmente superables. Nadie 
sabe si dentro de poco nos 
encontraremos con «Test Ori¬ 
ve IV» pero de momento Ac- 
colade no parece habernos 
olvidado y nos ofrece la pri¬ 
mera ampliación para su im¬ 
presionante «Test Drive III». 

«Road and Car» incluye un 
nuevo circuito, Cape Cod- 
Niagara Falís, y dos coches di¬ 
ferentes a elegir, el maravillo¬ 
so Dodge Stealth R/T turbo y 
el rápido Acura NSX. Este dis¬ 
co de escenarios no sólo in¬ 
cluye estas novedades sino 
que se le han añadido nuevos 
vehículos con los que nos po¬ 
dremos encontrar en el reco¬ 
rrido y nuevos accidentes ge¬ 
ográficos. Asi más de una vez 
adelantaremos camiones, au¬ 
tocares o deportivos con im¬ 
presionantes rubias al volante 

Un nuevo circuito, diferentes obstá¬ 
culos y sofisticados vehículos com¬ 
pletan el clásico «Test Drive llt». 

Como lodéis ver parece que 
lo inmejorable ha sido mejo¬ 
rado y si todavía no tenéis en 
vuestra programoteca «Test 
Drive III» ahora es el momen¬ 
to de conseguirlo junto al dis¬ 
co de escenarios, seguro que 
no os defraudarán ninguno 
de fos dos. ¿Para cuándo otro 
"añadido" más? ¡Qué pase el 
tiempo rápido, por favor! 

J.G.V. 
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Batallas en la antigüedad 

COHORT: FIGHTING FOR ROME 
■ IMPRESSIONS 

ísponible: ATARI ST, PC, 
AMIGA 

■ v. Comentada : AMIGA 
■ Estrategia 

¡mpressions es una 
compañía de 
software dedicada 
principalmente a la 
producción de juegos 
de estrategia, un 
género en teoría 
dirigidos a una 
selecta minoría, pero 
que poco a poco se 
va abriendo su lugar 
y que cuenta con un 
importante grupo de 
incondicionales. En una primera aproxi¬ 

mación a este «Co- 
horts». -el juego para 
más serlas no ha sido 
programado por el 

mismo equipo que se ocupó de 
«Rorkc's Drill» su anterior y no 
muy afortunada incursión en el 
género de la estrategia-, proba¬ 
blemente lo que más llame la 
atención sea el apartado gráfico; 
las fotos de su caja invitan a 
pensar que se han cuidado al 
máximo los detalles, cosa bas¬ 
tante sorprendente en los juegos 
de este tipo. La cosa promete. 

Un wargame típico 

Nos encontramos ante un war¬ 
game clásico. Nada de peliagu¬ 
das decisiones diplomáticas o 
de mantener la moral del país 
alta: simplemente llevamos un 
ejército (de legiones romanas) y 
debemos apañárnoslas con él 
para derrotar al enemigo sobre 
un terreno concreto. Así, el jue¬ 
go transcurre en tiempo real con 
nosotros deteniendo la acción, 
de cuando en cuando, para dar 
órdenes a nuestras tropas, y lue¬ 
go reanudar el combate. 

Nuestras unidades están repre¬ 
sentadas por muñequitos impe¬ 
cablemente realizados y con un 
colorido inusual en esta clase de 
juegos. Respecto a las órdenes 
que podemos dar, éstas no son 
excesivamente numerosas, pero 
tampoco hacen falta más. 

Podemos indicarles que se 
muevan, ataquen, disparen pro¬ 
yectiles (si tienen armas adecua¬ 
das), que vayan más o menos 

Respetando los esquemas de un wargame clásico «Cohort» 
aporta como novedad un aspecto muy innovador. 

Las amplísimas posibilidades del programa en et apartado 
de las batallas prolonga la vida de «Cohort» 

•ELEGIR SU EOERCITO *** 
Unidades s Wr 
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IITANTERIA LIG. u 
INFANTERIA RED. ... - i 
INFANTERIA PES. 0 
AROUEROS .. — 3 
CABALLERIA LIC. - 1 
CABALLERIA MED. .. - t 
CABALLERIA PES. .. - 1 
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Aunque parezca increíble ei juego cuenta con muy buenos 
gráficos animados. 

Lógicamente la adicción depende di¬ 
rectamente del grado de interés que 
depierten los juegos de estrategia. 
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Existe un modo rápido de juego que 
muestra directamente el resultado de 
las batallas. 

El sistema de órdenes es algo confu¬ 
so, pero poco a poco es posible do¬ 
minarlo sin muchas dificultades. 

deprisa y que cambien de for¬ 
mación si así lo deseamos. 

El sistema para dar las órdenes 
es, en principio, algo lento y 
confuso, si bien ya se sabe que 
con paciencia y una caña... Sin 
embargo, si que me gustaría co¬ 
mentar un pequeño detalle ne¬ 
gativo: al dar órdenes de movi¬ 
miento hay que decir dónde 
queremos que las unidades va¬ 
yan. Para ello fijamos una cru- 
ceeiLa blanca en el punto desti¬ 
no. Lo malo es que esa cruz no 
se puede colocar en cualquier 
parte del terreno, sino sólo en 
una parte de la pantalla. 

Esto significa que no podemos 
fijar recorridos largos y despre¬ 
ocuparnos por completo: debe¬ 
remos estar pendientes de cuan¬ 
do se para la unidad para volver 
a ponerla en movimiento. 

Preparativos para 
una batalla 

Los tipos de unidades posibles 
son siete: infantería ligera, me¬ 
dia y pesada; caballería ídem, y 
arqueros. Cada clase tiene sus 

características, acordes lógica¬ 
mente con su nombre, por ejem 
pío, la caballería ligera es más 
rápida que la pesada pero con 
menos poder de carga. 

He hablado del desarrollo de 
la batalla, pero todavía no de 
cuáles podremos disputar. En 
este apartado el juego puntúa 
muy alto, ya que sus amplísimas 
posibilidades hacen que tenga 
una vida útil mucho mayor que 
otros programas del género. 

vSe nos permite elegir entre 
euaLro decorados diferentes para 
desarrollar el combate: campo 
abierto, el puente, defensa del 
acantilado y terreno montañoso. 

Una vez elegido el campo de 
batalla pasamos a la confección 
de los ejércitos, tanto el que será 
controlado por nosotros como el 
enemigo. Nosotros tomamos 
parte directamente en el diseño 
de los mismos, pero estaremos 
sujetos a unos límites fijados 
por el juego, que no nos permi¬ 
tirán, por ejemplo, ponernos 
1500 unidades y al enemigo só¬ 
lo media. También se puede ha¬ 
cer aleatoriamente. 

Por supuesto, al crearlos elegi¬ 
mos el número de unidades de 
cada tipo que tendrán ambos 
ejércitos, en función de la estra¬ 
tegia empleada posteriormente. 

Por último, podremos optar 
por combatir en uno de los es¬ 
cenarios prefijados en el juego. 
Hay veinte y vienen descritos en 
fichas aparte de las instruccio¬ 
nes, con algunas pistas de cómo 
deberemos intentar ganar la ba¬ 
talla, o sea, para darnos una idea 
de la estrategia a usar. 

Ya solamente queda comentar 
un poco otras opciones del me¬ 
nú durante el desarrollo de la 
batalla. Podremos grabar y car¬ 
gar partidas, consultar el mapa 
total o ver las estadísticas de 
unidades perdidas en cada mo¬ 
mento. Además, podremos fijar 
si queremos que nuestras órde¬ 
nes vayan sólo a unidades o a 
grupos de las mismas, para te¬ 
ner que dar menos. También po¬ 
dremos acelerar el desarrollo de 
la batalla. 

Todo el manejo de opciones y 
órdenes a unidades es muy sen¬ 
cillo y se hace con el ratón. 

Nuestra opinión 

Los gráficos son bastante me¬ 
jores que los usuales en los jue¬ 
gos de estrategia: es casi como 
jugar con miniaturas en casa. Y 
si esto ocurre con los gráficos, 
imaginaros con el movimiento, 
que es además animado. Te¬ 
niendo en cuenta que normal¬ 
mente sólo mueves fichas en es¬ 
te juegos... 

También, sorprendentemente, 
hay efectos sonoros. Su mayor 
efecto es poner nervioso al ju¬ 
gador, que escucha por todos la¬ 
dos choques de acero y acaba 
pensando que sus unidades es¬ 
tán luchando cuando están a 
gran distancia del enemigo. 
Luego poco a poco te acostum¬ 
bras, pero el sufrimiento sigue. 

Respecto al desarrollo y esce¬ 
narios del juego no se puede de¬ 
cir que haya nada nuevo. El pro¬ 
grama es tan adictivo como 
pueda serlo uno de estrategia. 
Hace falta paciencia para dar ór¬ 
denes a todas las unidades sin 
ver nada en movimiento, y tam¬ 
bién se tarda mucho en ver los 
resultados de batallas entre las 
mismas. 

La opción de acelerar el juego 
le quita encanto, pues no nos 
permite contemplar el desarro¬ 
llo de la lucha sobre el terreno, 
y sólo nos informa de las bajas, 
bien por aniquilación n deser¬ 
ción. Sorprendentemente, hay 
opción de idioma español lo 
cual es un tanto a su favor, pero 
tampoco hay tantos mensajes 
escritos durante una batalla, da¬ 
do que todo está representado 
por iconos. 

No encontramos ante un típico 
wargame clásico, de colocar y 
mover figuritas sobre un terre¬ 
no para acabar con el contrario. 
Eso sí, está aderezado por bue¬ 
nos gráficos y se han cuidado 
aspectos secundarios en otras 
producciones del género. 

No obstante, creo que intere¬ 
sará principalmente a los fans 
de la estrategia, aunque nunca 
es demasiado tarde para intentar 
adentrarse en otros territorios 
desconocidos. ¿Te animas? 

F.H. G. 
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NUCO fOUCí 
H A M M E E 101 
IfJIflOS SAGRADOS 
M E G APHO E NIX 
G. P. M A S T E S 

Disponible en: C- 64, SPECTRUM, AMSTRAD, 
MSX. AMIGA. ATARI Y PC 

ARCADE ESTRATEGIA: 

NARCOPOLICE. 
Combina lo acción más trepidante en 
la pantalla con un planteamiento 
estratégico que podrás controlar 
desde tu terminal portátil. 

SHOOT'EM UP: MEGAPHOENIX. 
Un clásico de las máquinas recreativas 
en su versión de los 90 

SIMULADOR DE HAND HELD: 

HAMMER BOY. 
Un juego dinámico y 100% adictivo 
basado en las máquinas HAND-HELD. 
Nuestro personaje tiene que conven¬ 
cer a sus enemigos de que no entren 
en su fortaleza." 

AVENTURA GRAFICO- 

- . CONVERSACIONAL: LOS TEMPLOS 

/ SAGRADOS. 
' • ' 1 ; El simpar aventurero Doc Monro. debe 
y '«Jj atravesar los templos de TULUM y 

f. ‘"T- ■ V ' COBA en busca de la ciudad sagrada 
de CHICHEN ITZA. 

SIMULADOR DEPORTIVO: ASPAR GT 

MASTER. 
Todo el campeonato del mundo de 
motociclismo, todas las técnicas 
reales de pilotaje. Imagínate sobre tu 
moto compitiendo contra otros doce 
expertos pilotos. DRO SOFT 

Mootto 52.4' drc^a. • 2oOU Madnd 
Te» .91' 450 89 64 



eres uno de los muchos aficionados que 
siguen de cerca la evolución de los Juegos de 

golf estás de enhorabuena, porque Access 
Software, que ya nos sorprendiera con «Crime 
Wave», va a deleitarte con el mejor simulador 
aparecido hasta el momento para este elitista 
deporte. Tal vez nunca lleques a convertirte en 
un Ballesteros o un Olazabal, pero la diversión 

la tienes asegurada... 

En ei menú principal dei programa se encuentran ret ejadas ias principales opcio¬ 
nes que te permiten configurar el juego de acuerdo con las capacidades de tu or¬ 
denador, así como alterar diversas condiciones de la partida a disputar, tales como 
el número de jugadores o sus características. También encontramos una útilísima 
oportunidad para practicar con los diferentes palos y, cómo no( una inestimable 
opción para recuperar las partidas que previamente hubiésemos salvado en disco. 
Por último, pulsando en STAftT, podremos acceder al campo y empezar la part'da. 

El juego ha sido pensado para que periódicamente aparezcan sucesivos discos de 
expansión con nuevos campos, como "Pinehurst", incluido gratuitamente en la 
edición española del programa. 

Al comienzo de cada partida se nos mostrará un plano general del campo con sus 
18 hoyos, en el que por primera vez podremos observar su trazado y sus diferentes 
obstáculos, como bunkers, arboles o trampas de agua. 

Gracias a la 
extraordinaria 
calidad de sus 

gráficos, 
«Links» alcanza 

un grado de 
realismo 

sencillamente 
increíble. Un buen drive de salida resultará dei todo imprescindible para comenzar el hoyo 

con buen píe: mejor es no arriesgar, sacrificar unos cuantos metros, y asegurarnos 
de que nuestra bota quede perfectamente situada en la calle. 

En cualquier momento de la partida, y pulsando sobre el 
icono TOP, accederemos a una vista tridimensional aérea 
del hoyo en que nos encontramos, lo cual nos permitirá per¬ 
fectamente calcular la distancia de nuestra bola a cada uno 
de ios diferentes obstáculos y al green. 

Sólo la práctica nos hará poseedores de la experiencia ne¬ 
cesaria para decidir con acierto el pao, la fuerza y la direc¬ 
ción necesarios para realizar un buen golpe de aproxima¬ 
ción al green. No deberemos descuidar factores tan 
importantes como la fuerza y la dirección del viento. 

Nos encontramos ante el momento más delicado de cada hoyo: tratar de embocar 
la bola con un buen putt. Los factores que debemos controlar son dos principal¬ 
mente. por una lado la fuerza del golpe de forma que ni nos quedemos cortos ni 
nos pasemos, y por otro, direccionar la trayectoria de la bola teniendo en cuenta 
las caídas del green, fácilmente observables -como se aprecia en la imagen ha¬ 
ciendo uso de la opción GRID. Hay que tener en cuenta que un putt cuesta abajo 
requiere menos fuerza en el golpe que uno cuesta arriba. 

Todas las 
posibles 

situaciones 
que pueden 

acontecer en 
el transcurso 
de un partido 

de golf, se 



Sólo con la 
práctica 

descubriremos 
la forma 

correcta de 
emplear cada 

palo. 
dependiendo 

de la situación 
de la bola en 

el campo. 

A diferencia con la mayoría de los juegos de golf. er> lo» que una vez que hemos 
goleado la bofa nos tendremos que contentar con el resultado obtenido, uLinks» 
nos permite repetir una y otra vez nuestras acciones -haciendo uso de ios Mullí 
gans~* hasta que demos :on el gofpe perfecto. Eso si, en nuestro tarjeta quedará 
onstancia del número de veces que usamos está opción para que no podamos 

engañar a nuestros rivales con resultados dignos del mejor de los campeones. 

De la misma forma que en los golpes desde los bunkers se debe tener en cuenta lo 
hundida que esté la bola en la arena, cuando ntentemos realizar un golpe desde el 
rough (es decir, desde las zonas que rodean la calle del hoyo), es conveniente ob 
servar la altura de la hierba y la situación de nuestra bola en ella, dado que en ca¬ 
so de que esté muy ubierta y no podamos realizar un golpe limpio, esto influirá 
muy directamente en la dirección y fuerza con que la bola saldrá despedida. 
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En nuestra tarjeta quedará perfecta constancia del número 
de golpes que empleamos para embocar la bola en cada ho¬ 
yo. Si realizamos uno menos de los que exige el par obten¬ 
dremos un birdie, y si son dos un eagle; si por el contrario 
damos un golpe de más se nos penalizará con un boogey o 
con un doble boogey si son dos. Nuestro objetivo será por¬ 
tanto siempre tratar de restarle golpes al campo, es decir, 
mantenernos por debajo del par. 
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Aunque el hecho de que los sucesivos discos de expansión, 
nos permiten una constante renovación del juego, añada 
un interés extra al programa, lo cierto es que pese a todo se 
echan en falta algunos detalles, como que el ordenador se 
encargase de controlar a nuestros rivales o la inclusión de 
diferentes modalidades de juego, que dotasen aún de ma¬ 
yor variedad a un simulador que por lo demás es uno de los 
más completos editados hasta la fecha. 
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Accediendo en el menú principal a la opción PLAYERS sere¬ 
mos trasladados a esta pantalla, en la que además de poder 
alterar los nombres y el nivel de jüégo de cada participante, 
podremos seleccionar un total de trece palos de entre los 
veinte que se nos ofrecen, teniendo en cuenta que debe¬ 
mos elegir un repertorio adecuado para hacer frente a todo 
tipo de situaciones, incluidas las mas comprometidas, como 
salidas de bunker o golpes desde el rough. 

Las posibles situaciones que un golfista debe acometer du¬ 
rante el desarrollo de un partido están perfectamente re¬ 
flejadas en «Links»; valga como ejemplo esta imagen, en la 
que el jugador se enfrenta a un doble problema, causado 
por el árbol que está ante él. Por un lado el golpe se debe 
realizar a ciegas, es decir, sin ver la localización exacta del 
green, y por otro, contamos con la desventaja de no poder 
elevar la bola, por riesgo a que choque con las ramas. 

Los golpes desde un bunker o trampa de arena, como prefiráis- resultan siempre 
comprometidos, pues en ellos debemos controlar una gran cantidad de factores 
para realizar un buen golpe. Para empezar, hay que tener muy en cuenta lo hun¬ 
dida que este la bola en la arena, circunstancia fácilmente observable en el pe 
queño recuadro que se aprecia en la imagen y que se activa haciendo uso de la op¬ 
ción LIE. Es siempre conveniente hacer uso del SANO WEDGE, aunque hay que 
tener en cuenta que usemos el palo que usemos, la bola recorrerá menos metros 
de lo que lo haría en caso de que la golpeásemos desde la calle. 

■ 

La fluidez con 
la que el 

programa se 
desarrolla, 

forma directa 
de la 

proceso de 
nuestro 

ordenador. 

Nos encontramos ante una de las situaciones más desastrosas que nos pueden 
acontecer durante el desarrollo de un partido: después de un drive defectuoso, 
nuestra bola ha ido a parar a una zona desde la que no se puede jugar. La penaii- 
zación de un gofpe será inevitable, pero ahora contamos con varias posibilidades 
realizado el correspondiente drop: jugar la bola desde esta posición, desplazarla li¬ 
geramente o retrasarla cincuenta pies. Una vez más sólo la experiencia te permití 
á determinar ia decisión correcta en este momento tan trascendental. 

■ACCESS SOFTWARE 
■ Disponible: PC 

F. Gráficas: VGA 
■ Simulador deportivo 

i os tomáis la molestia de leeros detenidamente las 
instrucciones de «Links», descubriréis un apartado 
destinado a contarnos algunos de los procesos que se 

invirtieron en la realización del juego. En él figuran datos tan 
reveladores como el hecho de que los campos de golf fueron 
filmados con camaras de video o que se tomaron más de 
500 fotografías aéreas para obtener una perfecta semblanza 
de su topografía. 

Este despliegue de medios, aunado a una excelente labor 
de programación, han dado como fruto lo que nos atrevemos a 
calificar como el mejor programa de golf realizado has a el 
momento, por número de opciones, por facilidad de manejo, 
por realismo, por calidad gráfica y por estar pensado hasta 
en sus más míi irnos detalles para permitirnos disfrutar de 
este apasiónate deporte al máximo. 

La presentación del campo es tridimensional, y cada vez 
que nos desplazamos a una nueva zona del campo 
podremos observar como ante nosotros - con una velocidad 
directamente proporcional a la de nuestro microprocesador- 
se dibujan los diferentes gráficos, cuya vistosidad, gracias a 
las posibilidades de la VGA, alcanza cotas increíbles. 

Los poseedores de tarjetas sonoras descubrirán que algunas 
compañías empiezan a esforzarse en sacarle rendimiento a 
estos poderosos accesorios, 
perfecta ambientación 
sumergirse por completo 
en el desarrollo de un 
auténtico partido de golf. 

En resumen un juego 
espectacular y perfecto 
como pocos, que sólo 
cuenta con la desventaja de 
requerir un ordenador 
bastante potente para 
correr con una fluidez 
adecuada. 

J.E.B. 

y conseguirán gracias a una 
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El sello Velocity Development Corporation, 
presenta la continuación del programa 

«Jetfighter», superando ampliamente todas 
¡as previsiones sobre la calidad de este nuevo 
producto. Los adictos a las peripecias aéreas 
están de enhorabuena, con la entrada en el 
mundo de los simuladoresde los nuevos 
aviones ATF(Advanced Tactical Fighter). 

VELOCITY 
Disponible: PC 
V.Comentada:PC 
fGráficas:CGA,EGA,VGA 
Simulador de vuelo Lo pri mero que llama 

enseguida la atención 
en este estupendo si¬ 
mulador, amén de 
sus magníficos gráfi¬ 

cos, es que de alguna manera, 
se ha conseguido reducir al raí-l 
nimo la complejidad de los con-l 
troles del avión. 

Uíi cómodo sistema de menús 
permite no sólo elegir al princi 
pió de cada misión las opciones^ 
y características deseadas, sino 
modificarlas en cualquier mo¬ 
mento de la batalla, 

A ello hay que unir el hech< 
de que el manejo de la aeronave 
se efectúa de una manera bas~ 
tanle simple, por no decir casi 
intuitiva, con lo que se consi¬ 
gue eliminar el principal incon¬ 
veniente de todos los buenos sil 
niuladores de vuelo, que noA's^ 
otro que su exces¡\a dillculfad 
de funcionamiento. Grqtfías a 
esto «Jeífiahfer IU gana en 
adicción en relación con otros 
programas de similares plante 
miemos y objetivos. 

El segundo lector aué distin¬ 
gue a este programa ieiresto de 
los re presentan tus del genero, 
es el hecho de ser además de un 
simulador, una completa aven¬ 
tura de acción, mezclada con un 
juego de estrategia, lo que pro¬ 
longa considerablemente la du¬ 
ración del programa. 

Partiendo del menú principal, 
nos encontraremos tres opcio¬ 
nes de juego que son las si¬ 
guientes: Vuelo libre, Misiones 
de combate y la Aventura pro¬ 
piamente dicha. Cada una de 
ellas merece un pequeño co¬ 
mentario independiente, ya que 
aunque están interrelacionadas 
permiten abordarlas indepen¬ 
diente y progresivamente a me¬ 
dida que dominamos el juego. 

VUELO LIBRE 

ste es lógicamente, el primer capí¬ 
tulo que debemos dominar con to¬ 
tal soltura si pretendemos conse¬ 
guir algún objetivo. Al comienzo 
haremos unas selecciones que nos 

elimitarán la hora del día en que quere- 
s practicar, el número de aeronaves 

nemigas que somos capaces le hacer 
te, el lugar desde donde queremos 

_¡errizar o despegar, 
■ por supuesto, el 
modelo de avión que 
vamos a pilotar. 

Es posible elegir en¬ 
tre el F-14A Tornea t, 
el F-16 Fighting Fal- 
con, el F/A-18 Hor- 
net, y una pequeña 
maravilla como el F- 
23 Black Widow, per¬ 
teneciente a la nueva 
generación de Cazas 
de Táctica Avanzada. 
Este último aparato 

fr reemplaza al mítico F- 
15 E^gle, lo que su- 
pope un serio hándi- 

p a la hora de 
xigirle resultados. 
En cualquier caso, el 

Black Widow cumple 
a la perfección todas 
¡as exigencias. Capaz 
de ser armado pod£ 

recogemos el tren de aterrizaje, .y ya esta¬ 
mos en el aire. Este será un buen'momen¬ 
to para, además^de practicar todó tlp¿,dé 
piruetas, maniobras e indüsjp altos de 
emergencia, ver lás posibilidades de visión 
que nos reserva el programa. 
Además de vere iesarrollo dél vuelo 

desde el interior <:e la cabina, podemos 
salir una visión exterior, desde donde 

Este programa, en ningún caso, se puede considerar 
un simulador más, su calidad es excelente. 

El escenario donde transcurren nuestras aventuras 
está surcado por ciudades estadounidenses. 
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rosamente, cuenta 
con un granjeadlo de 
acción, incorpora las 

^^wcas anu^Rección 
as sofisticadas: técnicas de vuelo 

Todo ello lo convierte en el 
uiuro, y no será nada raro 

muchos años, ningún apara- 
bate enemigo pueda soñar en 

espléndido prototipo. 
La ¡xi nera maniobra a Ja que nos en¬ 

frentaremos es, por supuest el despe¬ 
gue. Generalmente no reviste mayor 
complicación, salvo que lo hagamos des¬ 
de un portaaviones, donde la pista es bas¬ 
tante limitada. 

En esencia se trata de quitar I! s frenos, 
activar la potencia al máximo, y una vez 
conseguida la velocidad necesaria, elevar 
e! morro hasta ¡r ganando altura. Luego, 

ción del armamento es una de las 
rtantes de cualquier simulador de 

Aquí estamos en plena pista de despegue, prepara¬ 
os para cualquier eventualidad. 

contemplar las pirueta^ resultará mucho 
más agradable. Mediante las teclas ade¬ 
cuadas, podemos rotar en todos los pla¬ 
nos y ángulos de visión imaginables, hasta 
encontrar el deseado. Cuidado aquí, por¬ 
que la sensación es tan real que podría¬ 
mos sentir aigún pequeño mareo. 
Controlada la navegación aérea, efec¬ 

tuaremos también la selección entre el ar¬ 
mamento con que contamos, y algunos 
disparos de práctica. 

Ahora habrá llegado el momento de em¬ 
pezar con ¡a maniobra más difícil: el ate¬ 
rrizaje. Despegar con el avión y hacer con 
él alguna "figura" en el aire no es nada 
reservado a mentes privilegiadas, pero 
aterrizar es otro asunto. 

. Los movimientos en esencia son: bajar el 
tren de aterrizaje, reducir la altitud y la ve¬ 
locidad gradualmente. Hacer que la po¬ 
tencia baje a un 40% en la aproximación 
final y elevar ligeramente el morro para al¬ 
canzar un ángulo de ataque entre 5 y 8 
grados. Luego solamente queda posarnos 
suavemente. 

A todo lo anterior hay que añadir "pe¬ 
queños" detalles co¬ 
mo acertar con ¡a 
pista de la base de 
destino, aproximán¬ 
donos a ella con la 
necesaria dirección, 
y si estamos en un 
portaaviones, habrá 
que multiplicar por 
cien la dificultad de 
la maniobra. 

En este complejo 
capítulo, no obstan¬ 
te, viene en nuestro 
auxilio la técnica 
más avanzada. 
Además de aterri¬ 

zar de una forma vi¬ 
sual, contamos con 
el Sistema de Aterri¬ 
zaje por Instrumen¬ 
tos {ILS), que nos 
presenta en el HUD 
(centro de la panta¬ 
lla de datos del 
avión), dos barras de 
puntos en sentido 
vertical y horizontal. 

Mantener centradas estas dos barras con¬ 
seguirá colocarnos alineados a la pista, y 
con el ángulo de incidencia adecuado pa¬ 
ra aterrizar. 

Volver a la base de partida desde cual¬ 
quier punto no será difícil usando el INS 
(Sistema de Navegación Inercial), que nos 
sitúa un pequeño cursor sobre el indica¬ 
dor del rumbo en la cabina. Girar la nave 
hasta que ese indicador esté centrado nos 
permite volver sin ninguna complicación 
al punto donde iniciamos la aventura. 

Combinar estos dos modernos sistemas 
adecuadamente, nos convertirá las ma¬ 
niobras más complicadas en pura rutina. 
Como véis este «Jetfigther 2» parece ade¬ 
cuado a cualquier nivel de juego. 



MISIONES COMBATE LA AVENTURA 

Una de las curiosidades mas interesantes de este uego es 
poder ver el avión desde cualquier ángulo. A estas alturas podemos decir que sa¬ 

bemos pilotar nuestro caza a un ni¬ 
vel más que aceptable. Es, por tanto, 
hora de entablar batalla aérea con¬ 
tra un enemigo, aprendiendo a usar 

los sistemas de combate, y, cómo no, las for¬ 
mas de evitar ser detectado. 

Existe una biblioteca de misiones de combate 
en la que podremos optar entre 130 diferentes 
de variados niveles de dificultad. Seleccionada 
una y leídas las intrucciones sobre cómo reali¬ 
zarla, elegiremos el caza más adecuado y el ar¬ 
mamento que más se adapte a las peculiarida¬ 
des del "trabajo" que vamos a hacer. 

Podemos efectuar misiones aire-aire, como in¬ 
terceptación de misiles disparados contra nues¬ 
tras posiciones o destrucción de aparatos ene¬ 
migos en vuelo hacia nuestras posiciones. 
También efectuaremos misiones aire-tierra, 
bombardeando objetivos seleccionados de 
acuerdo con las órdenes del alto mando. 

En los dos tipos de misión contamos con el 
apoyo de un sistema electrónico que nos loca i- 
za el blanco, y que nos permite dirigirnos hacia 
él con todas las garantías de éxito. 

De todas formas, éste sería el lado ofensivo del 
ataque. En más de una ocasión nos tocará ser 
blanco al enfrentarnos con un enemigo peiitj: - 
so, y entonces tendremos que hacer uso de las 

te 
Incluso no te resultará, con un poco de práctica, ditic 
rrizar en una de las pistas de las bases aliadas. 

maniobras evasivas o las contramedidas. 
Las primeras son movimientos bruscos que nos 

permiten tomar ventaja contra nuestro atacan¬ 
te, al situarnos en una posición desde la que pa¬ 
saremos de ser cazados a cazadores. Las con¬ 
tramedidas son sistemas de defensa con los que 
cuenta nuestra aeronave y son de tres tipos: 
- Suelta de partículas metálicas que sirven de 

señuelo para los misiles guiados por radar. 
- Lanzamiento de bengalas, que confundirán 

a los misiles guiados por infrarrojos. 
- Contramedidas electrónicas que confunden 

a los misiles que nos persiguen, cuando inten¬ 
tan "enganchar" nuestro blanco. 

Terminados losjájpitulos cte vuelo libre y misiones de com¬ 
bate, nuestro r vel de oiknaje estará ya a a la altura de un 
auténtico "TopKSurV', asi que ó falta nada para nos in¬ 
ternemos en el combate que tendrá como objetivo liberar 
territorios de nuestro país Ei Sur de California ha sido in- 

* o sucedió e ¡ qhter») y es en la actualidad un te- 
cupado. 

emos entra unaierie de n nes de ataque y defensa, que 
cirán un desplazarme;rt< ja adelante o hada atrás de las 

^fn<eas ocupadasffiórel • función de nuestra efectiv dad 
en le bat<i!;. i . fulminar ¿on Silo i|na serie de misiones, nos des- 
: . a otra Zc .. combate. Nuestro objetivo final será 
pues,'expulsar al enemigo u- r ,, ro territorio, infringiéndole en 

^ésa derrota el mayor daño posih , para evitar que en el futuro 
vuelva a plantearse atacar nuestro]país. 

"Jetfig iter II'" programa que no debe 
olvidar ningún buen aficionado a tos 
simuladores. Hay programas en los que es necesario profundizar para 

apreciarlos, y programas que nada más verlos comuni¬ 
can una fuerte sensación de calidad. «Jetfitghter II» se 

encuadra por derecho propio en este segundo apartado. 
Estupendos gráficos con 

256 colores en VGA, unos 
efectos de sonido cuidados 
al detalle, y una gran varie¬ 
dad de misiones, aportan to¬ 
dos los ingredientes necesa¬ 
rios para conseguir destacar 
en el ya algo saturado uni¬ 
verso de los simuladores de 
vuelo. Te lo recomendamos 
sin dudar. 

D. G.M. 

C 
\ LA PUNTUACION > 

r.! ■■■■■■■■■■ ■■■■■■■■□□ □□□□□□□□□■ 



AHORA PUEDES CONSEGUIR 
n PC AL MEJOR PRECIO 

lodos los equipos incluyen: 

'—Teclado expandido 102 español 

teclas. 

—1 floppy 5Vi ó 3V? a escoger, 

—2 puerto serie, 1 paralelo, 1 juego 

Í —Controladora VGA 1024x768, 

—1 Mega memoria RAM. 

• -Sistema operativo MS2. 

-Disco duro 40 Mb. 

HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 

(gi. 527 39 34 á 
S 539 04 75 / 539 34 24^ 

FAX: 467 59 54 mS 
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO 

AT 16MH2 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO. 124.900 

AT 16MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR. 164.900 

AT 20MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO. 129.900 

AT 20MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR. 169.900 

386 SX 20MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 169.900 

386 SX 20MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR. 199.900 

386 25MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO .... 179.900 

AMIGA 500 

A ATI 520 STFM 
séio 49.900 pías. ;ir 
ATARI 520 STE -64.900 + p“rf‘Dt 

ATARI 1040 STE - 77.900 * ~”n 

ATARI 1040 STFM - 59.900 I u™* 

PERIFÉRICOS 
TO. Convertidor paro cartuchos 

Ueá SEGA 8 bit ..6.4? 
l^-'*** Cabla vídeo monitor.* 1.4? 

Power PAO ....... ... 2.59 
Arcado Power Stkk .* 7.90 
Eu rocen ociar ... 3.50 

j|AL ioystkk ADS ... 350 

TE REGALAMOS UN JUEGO Y UN PAD 

ESTE MES 
AL PEDIR TU 
MEGADRIVE 

29.900 

An.... 39» fcésd_ 

Sota Poudi- 2395 Pop* Soy ... 

Gafará Gm.m toad Obsta 

Ctadará Fbfl........ 3900 IbtaíSqwd 

.3900 oM 

EUdre Cap .3900 Vfa Sc4ar. 

Gata of Inátjtxm.. 3900 Jtaneptasi 

.„...„3900 

TE REGALAMOS 
AAAAááAA 

MEGADRIVE 
LoM Botfli . 
M@rc* ..... 
Mikoy Moumi .. 
Michí ond Magíc. 
Moon Walkor ... 
Out ion . 
Púa Golf .... 
Pnantasy Star II .. 
Phoiiot .. 
Poputoui . 
Rombo MI .... 
Rollan Saga I .. 
Revenga of Shinobi . 
Rood Ruth .... 
! Tan ata ..., j. 
Shaaow Dancor . 
Sonic .... 
Spac» Horrier II . 
Spídormar» ... 
Stor Control (12 megas) 
St rfligf .. 
Street of Rogo ..— 
Stridor .... 
Sopar Hong On 
Sopor Leaguo Baseball . 
Super Monaco G.P. ..... 
Sopar Real 8a*kotba|| .. 
Sopor TTiunderbiade .... 
Sword of Sodan .......... 
Sword ©f Verán i Ilion . 
Thunderforce II ... 
Ihunderforce VII .. 
Too Jom and Earí . 
TruMton .. 
Tvvin Hawlt  ...,... 
Wondorboy III ... 
World Cup Italia 90 .... 
WrosHe War ... 
Zany Golf . 
Zoom .... 

Y FANTASIA 

—Deluxe Paínt 

—Deluxe Music 

-Deluxe Vídeo 

-Budokan 

—AMC 

-Aher the War 

6990 
7990 
8490 
8490 
7990 
7990 
8490 
8490 
4490 
8490 
5990 
6990 
6990 
8490 
6990 
6990 
6990 
6990 
6990 
8490 
84901 
7990 
8490 
6990 
6990 
6990 
6990 
6990 
8490 
8490 
6990 
6990 
7990 
6990 
6990 
6990 
5990 
6990 
8490 
5990 

PARA TU 

AMIGA QUE 

PUEDES ELEGIR 

ENTRE TODOS 

LOS DE ESTAS 

DOS PÁGINAS 

Akmy lArtowd) 

taad>Vo*7 

CAMllOf- Sí compras tu Amiga con monitor color ademas te 
regalamos el el convertidor TV 119.900 ptos. y 
recuerda en 24 horas puede ser tuyo. Llámanos. 

* ESTE VALE NO ES VALIDO SI SE COMPRA EL A-500 CON MONITOR 

AMIGA 2000 
Ti REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR 

TU AMIGA 2000 

Master System U | _ 

+ALEX Kl DO+CONTROL PAD — 
+SUSCRIPCION REVISTA DISNEY *** 

PERIFÉRICOS 
intro PAD . 1590 i 
ipid Pire Unit . 1590 ¡ ■ yí 

■tola .   5990 A 
jntro] Slick . 2590 A ' L 

stola 4- 3 juegos . 10498 
.yltick Kom< . 2800 -- 
lyslick Zero Zero .. 2950 

«ystick Sg fighter . 3900 _'P _ 

CARTUCHOS SEGA 
5990 Unm of Fire . 
1990 Ma» Hunttr ..... 
5990 VU es . ... 
ir? J Mkkay P ouit ... 
4990 Moa«,walker .. 
4" qMy Hvo.. 

■S nt .« J*í »n rolf .. 
5f?fl Out ftum . 
5590 t iemú flirt .. 
. 9 _ O Paper Gay .. 
3‘1 rtl Parlaur Gumai 
1990 Popoulow» ......... 
5990 Pro WrnHlii _ 
3 0MP rchfc .v .-Id .... 
5590 Quarttt .. 

í y»i . ...... 
9 » t.C. Orar f h ... 

t ' 1 1 I r omb D .31» .. 
5590 Ftampoa* .......... 
5590 Rallan 
55 ’i Uicu« Minian ... 
4990 itunnlna BatH» .... 
4 9 ^O lera m ble Spl rtl ... 
¡599-0 ilWerre* uimmand 
5590 í’1 »g« Ch »* .. 
5990 Shadaw Danc*r . 
55 D Shinobi 
5590 Sfap Shot .. 
5990 Sonic .. 
599Gj Spacp H@rrl«r .... 
1990 Speedboll ...' 
1990 Spyelafman ........ 
3990 Strtder .. ... 
5990 Submarina AHack 
¡5990 Summer Gamti , 
6 J Ranaca G, 
4990 Super Tannii ...... 

i y ay .. 
.911» Ninla ... 
1990 bu nd «rula d* .... 
5990 Tronibot .......... 
3 rJ /tallante 
3900 Wortaerboy ....... 
69fO Wóndwrbay iII ... 
6990 NAG)nd«rbóy in Mi 
5590 Warldl Gara*» .... 

■ i» *f II ' Gr i Prtx 
4990 World $occ«r .... 

AMIGA 2000 
+ IMPRESORA COMMODORE 

MPS 1270 INKJET 
+ PACK CREACIÓN Y FANTASÍA 
+ 100 PROGRAMAS MÁS 

19.900 
+ JUEGO 
COLUMNS 

Chase HQ . 4590 
Dragón Cristo! . 5190 
Foclory Panlc ... 513 90 
antaty Zone .. 4590 
Frogger.. 4590 
G-laok Air So lile .... 513 90 
Gol den Á*e .   5190 
Halley War ........... 5190 
Jete Montana Irootbc . 5190 
Mappy ..  4590 
Míe ey Motne .. 5190 
Nínks Gaiden ..  5190 
Out Run .   5190 
Pac Man ..   4590 
Penga .      4590 
Psycnlce World . 4590 
Putter Golf . 4590 
Shinobi . 5190 
Solitair Poker ..  5190' 
Super Golf ..   4590 
Sup#r Monaco GP . 5190 
W.C. ieaderbaard .. 5190 
Wond*r Boy .. 4590 
Woady Pop .   4590 
Master G*ar Converter 5990 

SI NOS COMPRAS TU AMIGA 2603 CON MONITOR COLOR 

TAMBIEN TE REGALAMOS EL CONVERTIDOR TV - 187.900 
5990 
3490 6 m m - o 
5990 
1 
3590 
55 ¡> 0 
69 I 
6990 
3490 

1 J 70 
4990 

9 U 
3490 
§990 
59 70 
553D 
£39© 5390 1 790 
59 90 
5590 
1 

■4490 
5990 
5390 
5590 
5990 
4£9'C0 
5990 
53 0 
53 S 5 
3 
4990 
5590 

90 
I 990 
1990 
5590 
7 990 
5590 

I >9 
55* > 

n 
5390 
1990 
4990 

Ace; of Ace .... 
Acrrian PJghter . 
Atar Humar ............. 
Ai ex Kld In Shinobi .... 
Ale» Kldd .... 
Al x i d-HIgH Tech .. 
Alien Sform .. 
Alien Syndroma ........ 
Altered Beoit . ........ 
American Pro-Football 
Aít*fln . 

Adven'iv re ....... 
B. Douglai LokIkb . 
Back t& the Suture . 
Batkatbal) Nighlmora 
Battl* out Run ........... 
Black Bell .. 
Bartanva Brother .. 
Bul Debbl* .. 
Callfornli Gañí** .. 
Chave NO, ... 
Ghopflifter . 
Calumni ... 
Cyber Shfnobl .. 
Dead Angle ............. 
Dick Tracy . 
Double Dragón ......... 
Dc> ■ A .. .. . 
Dynamlte Duke ......... 
Ls-'Swar ... 
lindura í- acnr ........... 
>;mfa»y Zone .. 
^Ilntilonai ....■ 
Forgotteíira World» ...... 
Go 3 ■:»r¿y Forcé .. 
GaUówt ... 
Ghoilbuitan ... 
Gha■£'»au«e ... .......... 
GLi‘.;u11 and Choih .... 
Global Defenne .— 
Gaiden An* ... 
GavelISu» ...».. 
Greaf Voleyball ... 
Imptnlbk Minian ...... 
Indiana Jone* ........... 
Italia 90 ..Je...,.. 
Jo* Montana Foolball 
ai*r Ghoit ...._....... 

PRECIOS MAS BAJOS MASTER GEAR. Con él te sirven - s 
todos los juegos de Master System. 

Action Replay li ... 

Alfombrilla ratón .. 

Ampliación 1MB 8 MB Externa . 

Ampliación 2MB A-2000 Amp. BMB ... 

Ampliación 512K .. 

Cable Euroconector . 

Convertidor TV aara monitor. 

Disco duro 52Mb XP A-500 8Mb-512K 

Digi View Gold 4.0... 

Disquetero 3 1/2 externa .. 

Disquetora 3 1/2 interno A2000 . 

GST40 Genlock . 

Midi .. 

Modem externo 2400b . 

Modulador A-520 . 

Perfect Sound (Digitalizador) .. 

Tarieta AT A-2000 4- U. Dis. 51/4 . 

CONVERTIDOR TV 

Disponible el 10 
de Noviembre. 

Consola P.V.P 
13.990 Nintendo 

Batman ... 
Bladei of Steel . 
Bíue Shcidow 
Bubble Babble , 
Duck Tales .. 
Gauntlat II .. 
Ghoil'n Goblini 
Golf .. 
Gradios ......... 
Gremllns II ...... 
Kong-Fu .......... 
Legend of Zelda 
Mega Man 7 ... 

7250 
6500 
6990 
6500 
6500 
7250 
6500 
3900 
6500 
7250 
3900 
7250 
7900 

Nintendo World Cup 
Popeye ... 
Shadow Warrior ..... 
Soccor .... 
Super Maño Bros .... 
Super Mario Bros 2 . 
Super Mario Bros 3 . 
Super Spike V'balf ... 
Tennis 
Tefris ... 
Top Gun .. 
Tortugas Ninja ........ 
Zelda II ... 

6500 
4200 
6500 
3900 
4200 
7250 
7900 
6500 
3900 
6500 
6500 
7250 
7900 

STAR LC 20 B/N - 31.900 píos, 
CARTUCHO TINTA - 1.200 ptos. 

CARTUCHO TINTA COIOR-2.800 ptos. 
Cables ifiduidos 

SAR LC200 24 AGUJAS-57.900píos. 
STAR LC 200 24 AGUJAS 

_color 67.900 ptos._ 

SERVICIO TÉCNICO 

(|z Commodore 

tOBO 

NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PÁGINA 

ATARI LYNX 

GAME BOY 14900 

— ■ J J , -*~ 
1 k *>| ■ ■> . .teSyUe ■ e. 

/ 1 ^ t i .1, 1 

á. i ~ i r i * ■ 
( t í 1 1 1 í 

lT [TIj Lj i£l 11 ti t'J 
I « - i 1 1 - i t ’ • 
^1 i .«i - i J—-j| 1 ‘ 

t i - k . / 1 2 £_ 
» 1 - . -1 J 

gj LX-4-4H 



AftlMOS 
SAJADOS 

lAtOf HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 

,Q„ 527 39 34 4 
,91> 539 04 75 / 539 34 24 

FAX: 467 59 54 ■ PRECIOS IVA INCLUIDO 

SUPER NOVEDADES 

JUEGOS DE 995 ptos. 
PC 5 Va PC 3 Vi 

Mogk Johnson, Mkhd, Aventura 
Espacial, Ai por, Capiíán fru*tw, Salánj 
Coziimol, Gome Over, PNantíi, Drill*»-, 

Mutanl Zorro, Corsarios, *i*mark 
Wonrior, S+do Winder, Tomohawk, 

SOLO PC 5 % 
Worki Darts, Acó oí Acti, Gryxor, 

Solo mon' s. Vector Salí, Hon» fecing, 
Aeedtmy, Toocefí G6A Basketboll, 

Hanior Comba!, Karting G. Prix, 
Camba! Coon*. 

SOLO PC 3 Vi 
Power Boat, The trido, Mot, Ulkoa, 
Mí ilion Impasible ti, Uvtngiion® II, 

Simulador tennis, State or di*, 
Frtddy Hardwl, 

AMIGA 
Din* Angel, Corsarios, Gorfield 1, 

Genio i, Horse Rocfng, Mol, Rock'rt Refl, 
$ky Fox, Sol Negro, Telemark Warrtors, 

Yectofboll, APB, Rol le r Coatler, 

ATARI 
Circos Atraction, Continental Circuí, 

Deiíblo Dragón, Hnrd Drwíng, Marblc 
Modlneis, Menace, Poniera R«of Spíitirg 

(muges, Telemark Wor ksn, ¡Tiburón. 

JUEGOS DC 1200 

ThumkrtWrvWíL leoder toará. In 
Ught Comior, Star DvnL E^Moeon. T 

Lmngtfone II, Mod Mu Sotmcn. T*tm 
r«nfcn. S**or! Soort Soccer. &r**» Sport 

Hard Dnvúv íegnno Futuro H, Acta 

Mmion TÍ, 

JUEGOS A 395 ptas 
SPECTRUM 

Confinenfoí Cira», Chuck's yeager. 
Gemí ni Wín-g, War in rmddle earth, 

Shinobi, Test Drive II, González, 
Spoce Harrier, Mad Mix II, 

Ice Sreaker, Rom, Mot, Mortadela H, 
Don Daré III, Mag Jhonson, Itafio 

90, The Cyclei, Bwggy Ronger. 

AMSTRAD 
Continental Circos, Gominl Wing, 
War in middfe earth, Test Drive II, 

Corsarios, González, Mod Mix U, Ice 
Breoker, Rom, AAARG, Magic 

Jhomon, Snoopy, Italia 90, Buggy 
Ronger, Aventura espada!, Shoogun, 

Mortadela II, Abadía del crimen, 
Chuck Yeager, Dan Daré III. 

COMMODORI 
The Train, Skato or Die, Continental 
Grcus, Dan Daré III, Gemir» Wing, 
Mar ble Madness, Way of Expfodín 

Físt, 4x1, Aventura espacial. 

MSX 
4x1, After the War, Arfifox, War in 

the Middfe Forth, Knight Loro, Knight 
Shode, Buggy Ranger, Aventura 
espada!, Baílbfazer, Howard the 

CONVIERTE YA TU A500 O TU 
ATARI 520 EN UN PC-AT 

COMPATIBLE. 
CON LA NUEVA TARJETA AI. 

84 a 7,2 MKj. - Sonido AT soportado 
portado ■ Parbóón KARD DISK 
CGA VGA o inferno soportado 
portado * Con I Mb AMGlA-640 K AT 
bc,o MS-DO$3 ■ Adoptador A-2Q0Q - 9900 

Wreitiing WWF 

JUEGOS A 295 ptas. 
SPECTRUM 

Lívíngstone Supongo, Goody, Cosa 
Nostra, Robotscape, Wets Bank. 

AMSTRAD 
Uvingstone Supongo, Last Mistión, 
Cosa Nostra, West Bank, Colon?. 

MSX 
Fernando Martín, Fredy Hardest, 

Phantts, Hundra, Turbo Girl, Gome 
Over, Don Quijote, Nonamed, 

Capitón Sevilla, Bestial Worriors, 
Enchartted, Rood Word, Terropod, 

Colony, Ocean Conqueror, Tertnímis, 
Triol Blazer, Sorcery, Starquoke. 

COMODORE 
Femando Martín, Fredy Hardest, 

Gome Over, Don Qu ote. Mega nova, 
Megacorp, Ardían Collectian, Pantera 

Rosa, Speed King, Fórmula I, Flash 
Cordón, Feud, Kit Star II, Pode 

Moftertronk, Rockfor, Motorbke 
Madness, Bencina, Thrvs, Don Dore. 

SONIDO RADA TU PC JOYSTICKS 
10 discos 3 1/2 

795 
50 discos 3 1/2 

3.490 

TELEMACH 200 6900 
Jetftghter 3300 
Konix 2500 
Konix autofire 2750 
Navigator 35011 
PC Zero Zero + Tar, 6500 
PC Zero Zero Wirmer 2800 
Phaser One 2iQ0 
Quíckjoy 111 2250 
Stick baí ^95 
íapstar 5 
Zero Zero 1900 
Zero Zero Júnior 1200 
Zero Zero Winners 2595 

RATONES PC-AMIGA-ATAW 
Ratón alto resolución 3900 
Ratón óptico _7900 

32.900 ptas. 
-DtGITALIZA - MIDI 

COMPATIBLE AD-LIB 
SOUNDBLASTER 

sv°ot^<§\^oV> 

VENTA POR CORREO 

Sto. María de la Cabera, 1 
28045 MADRIO 

Tel. 527 82 25 

Monl.ro 32, 2.* 

28013 MADRID 

Tel. 522 49 79 

GARANTÍA EN TODOS 
NUESTROS PRODUCTOS 

LO MÁS INTERESANTE DE 
LOS PROGRAMAS P.D. 
REUNIDOS POR MAIL SOFT 

DISCOS VIRGENES 
1 ^ NUEVO PRECIO 

Disponible 
en Amiga 

LJ 10 di«oi 5 1/4_495 
rj 10 d¡K0$ 3"_3.900 
□ 10 disco* 3 1/2 HD 1.500 

10 discos 51/4 HD _ 995 
Envia este cupón a Mail Soft, P.° Santa María de la Cabeza, 1. 28045 MADRID 

rnunAxt, 
Di OWCVJC rVSLiCO 

a i AMSTRAD 
JL X 1 DISCO 

ttyng Sfcart / &a!x»y Fort* 1 900 
FVgw Rood f Str**1 hgHvw 1 900 

Ovrt Ron / Rond Blot*r<t 1.900 
RoUocop t Bairxjn 1.900 
Cabal / Operohon WoH . 1.900 
Bubbif Bubbkr / Sc-p.» Wonckrrbay 1.900 

Zeo’-arwi Stary / ío.nbo* 
lliand ... . 1.900 

C/ary cari / $op*r Sprint . 1 900 
R*n.gode / targpf 1 900 

GounH«> / Goanikrf ? 1.900 
Dragón N<n|a / Op IhundtHbok 1.900 
Arkono*d /Arkanoed 2 . 1.900 
Chote H O- / Wrc L. Mam 1 900 
Thundortotade» /1943 . 1 990 
NigHtnd* f Vi^ionln .. . 1 900 

Indy 1 / Indy II 1 900 
Grwn Ikftn / Comba! Scbtxjl 1 900 
Hypar Sport» / Motah Dary II 1 900 
Star Wor» / bVno Ird . 1 900 
R*d Hwl / Heod Ow Hr*i» 1 900 

Lo»! Ninfo 2 / íeto^jod* NI 1 900 
Barbarvon / Bafbar«an II 1.900 

Rombo / Rombo III . — 1 900 
ImpOKblr WttMon / Impovtbb» 

Mnuon II. 1 900 
Wnittrn / li^h! Cor» «do» 1 900 

Pomorva / Pocian»d . 1.900 
Voll.f f A Ti# Breo* 

Block B*or / Rom 

1 900 
1900 

T*»m / Pop Up 1 900 

995 Amstrad Disco 
CHack i Veoga Don Qt^púf* Guarro d* lai 

vo lot. Pajaro» d# ttanjj«o» T^e Cyrí^i 

Don Dar. 

NOMBRE TITULOS PEDIDOS , PRECIO 
APfUDOS 

DIÍECQÓN COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 
TFLFFONO C? 
MODELO ORDENADOR 

N.° CUENTE 

□NUEVO CUENTE 

FORMA DC PAGO: 
CONT?AIFFMBCHSO 

GASTOS ENVK> 250 

THTH 
i vmv 

Éd 11 ■ 
rrr1 
■7T 

\ ^1^ i 

TITULO PC5V!»| 
PC3V* 

Anden! Art oí war 3900 
Batalla de Inglaterra 559Ó 
Bloc- Crown 5990 
Carmen Sandiego 5900 
Crime Wave 3990 
Drogom Breath 4490 
Elite + 5990 
F-T5 II ¿990 
F-29 Retcliator 3990 
Fyfvre war 5990 
Indiana Acfv, Caitelíano 5490 
King'i Qu«t V ¿990 
Kmglhl of Sky 5490 
La colmena (erótico) 5990 
Lints 549Ó 
Uóñ 39Í0 
MI Tak Pía toan ¿990 
Manioc Mansión 3990 
Mig 29 Fukrum 3990 
Midwíntor 5490 
Murder 3990 
Murcien in Soace 4490 
Operotíon Sfeaflh 3990 
Poct 3 War Gomes 5500 
Power Monger 
Rail Rood Tycoon ¿990 
Seaet Of Mankey liland 5990 
Silenl Service 11 ¿990 
Sim Eortfi 4990 
5 pace Ouesl IV 7990 
The Secrel Weapons ¿990 
Theír Rnekt Mhwan 1990 

TITULO 1 
1 V1 Esa 

Aden Battlei (War Gome*} 1200 1200 2250 2450 

ADS 1200 2250 5500 

Battfeitorm 1200 2250 5250 hh*i r 

Brat 
Budokan 1500 1500 1500 1500 2250 2500 SArn?* 

'Carlos Saínz 1295 1295 1295 2250 2850 

Célica GT4 1200 1200 1200 2250 

Chip Chaííeger 1200 1200 1200 2250 2250 

&eto 1941 (War gome) 1200 1200 2250 

[*¿¿¿111. Darkman 1350 1350 1350 2250 

Desafio total 1350 1350 1350 2250 
Desperado 2 1200 1200 1200 2250 2850 

Dragón of Fíame 1900 1900 1900 2850 3990 

Emlyn Hughes 1100 1100 1100 2250 1 

p8y/17if| 
r — • 

Egropean Supeileogue 1100 2250 2250 
F-15 Strike Eagle 1350 1350 1350 2250 3900 
F-ló 2250 2250 4990 UÍLj'íS 
F-19 Stecíth Fighter 2850 2850 5990 /r. Jt* 

Foolboíl Man. W, Cup Ed. 1200 1200 ! 1200 2250 1595 
Sü 

Football Manager II 595 595 595 1495 1495 

Gozzo 11 1200 1200 1200 
- 

2250 1 

Gol den A*e 1200 1200 1200 2250 1 

Golden Baskel 1200 1200 1200 2250 2850 
GremLini 2 1200 1200 1200 2250 39W 
Gumhip 1350 1350 1350 1900 3990 
Hammer Soy 1500 ísoo 1500 1500 2250 2500 lr¡.'01 

Héroes of the Lance 1350 1350 1350 2250 399C 
* t'M Hydra 1300 1300 1300 2250 

Kick off 595 595 595 
1 

1495 
Kkk off 1! 1200 1200 1200 2250 3995 

.1 ; 
La batalla de Inglaterra 495 495 495 5595 
Lemming 3940 

Megaphoenix 13013 1300 1300 2250 2500 BS3 (1 ^ 1 

y/1, Mercs 1200 1200 1200 2250 

Monaco Grpnd Pri* 1200 1200 1200 2250 ‘-« 1 

Mundial Fútbol (ópera) 1200 1200 1200 1900 2850 
Mystkal 1200 1200 1200 2250 2250 fifí-\' 

^ J 1 

Narc 1200 1200 1200 2250 

Novy Seáis 1200 

Níghtshíft 2850 2850 2950 3200 3990 

Norte y Sur 1200 1200 1200 1200 2250 

(Dctubre Rojo 1200 1200 ■ 1200 2250 2250 

Pack a toda moquina II 1750 1750 1750 2950 

Pack Megabox 1750 1750 1750 1750 2500 3900 

''ack Plalinum 1550 1550 1550 2250 

ock Sega Mailer Mw 1750 1750 1750 2950 

Pack T.N.T. 1500 1500 1500 2250 

Pack Wrnning Team 1900 1900 1900 3900 • 11 

?ang 1200 

Pama Kick Boxing 1200 2250 2500 

Pmbal! Magic 595 995 995 

Poli Díaz 1200 1200 1200 ' 2250 2850 

^ehbtori 2500 

Phnce of Renta 1300 «50 2500 RT/X* 11 

Razas de noche 1200 1200 TÍ0G 2250 2850 

Regreso ai futuro III | 1200 1200 1200 2250 2250 

Rkk Dangerout II 1200 1200 1260 2250 2250 |íE: 
Robocop 11 1350 tSEEü 
Shadow Dancer 1200 1200 1200 2250 

Sherman M-4 595 995 995 V 
¡tm City 1350 ; 1350 2250 3900 1 Al m, ■■ 0' ilAmS 

iito Poní 1295 1295 , 1295 2250 2850 

¡tríder II 1200 1200 1200 2250 

■ubbuteo 595 595 595 1495 1595 mrn 
Su per Off Road Racer 1200 1200 1200 2250 2250 

Su per man 595 595 595 1595 1595 

Swrv 1300 1300 1300 2250 1-2ED 
Tennis Cup 595 995 995 

Told 

ortugas Nínja 1350 1350 1350 2250 2850 mm 

m 
\mm 

Toar 91 1200 1200 1200 2250 2250 

Vukan (War gomes) 1200 1200 2250 2450 

W.C. Boxíng Manager 1200 1200 1200 2250 2850 iCHD 
W,C, Squash 1200 1200 1200 2450 3150 

lD Comtructign Kit 3900 3900 3900 4900 7900 

4D Spcrts Boxing 3900 

40 Sports Driving 3900 

9 Uves 
Air Comba! 5900 

Aten Storm 1200 1200 1200 2250 

Armoda (Estrategia) 2850 

BotHe of Bildge 1200 1200 2250 

BÜordi Simulotor 2 2250 

Bloodwkh 2250 

8<ue Srother 2850 

Blue Max 3900 

Bcfodino (Estrategia) 2850 

Boston Bomb Gub 2500 

California Games II 2250 

[ Capcom CoHedton 1550 1550 2250 

Carga Caballerfo (Estrato.) 2850 

Cohort 2850 

en E
 

0 

1
 2250 

Deathbri nger 2950 

Delta Forcé 3995 

Eco-Phantom 3150 

El Gran Ha kan 1200 1200 1200 1250 

Engkmd Campeonato Europa 1200 1200 1200 2250 2250 

final ight 1200 1200 1200 2250 

Frenetic 
G-loc (Afterbumer II) 1200 1200 1200 2250 

Gaynflel líl 1200 1200 1200 2250 

Guardkins 1200 2250 2500 

Heroquest 1700 1700 1700 2500 

Iron Lord 1300 3900 

Jock Nicklaus II 5000 

James Bond Collectian 1500 1500 1500 

Kong’s Revenge 1295 1»5 1295 2250 2850 

Kuwait Assauh ■ -H 
3900 

las! Battle 1500 3900 

Lone Wolf 1200 1200 1200 2250 2850 

Mane bes rer Europa 1200 1200 1200 2450 

Mario Andretfi 3900 

Maupíti Island 3995 

Mighty Somb Jack 1500 3900 

Obitos 4900 

Out íun Europa | 1200 1200 1200 2250 

Pack Boom 92 4495 

Pack Dinamic 92 1750 1750 1750 1750 2500 3900 

Pack que pasado 3150 

Predator 2 1200 1200 1200 2250 2250 

Protennis Tour II 3900 

ft-Type II 
Stfll 2 Baseball 1500 1500 1500 2250 2500 

Rcbozone 1200 1200 1200 2250 2250 

Speedbafl 2 
Stormbail 2250 

Swap 1200 2250 2500 

Termínator 2 1350 1350 1350 2250 2850 

The final Conftic! W. Game 2850 

The Simpsons 1350 1350 1350 2250 2850 

Thundenaws 1500 1500 2500 

Tortugas Ninfa 11 1350 1350 1350 2250 2850 

Taurnament Golf 3900 

Turricon 2 1200 1200 1200 2250 
__ — — 

Volfied 1200 2950 

Wild WKeds 2250 

Woríd Soccer Sega 1500 1500 2900 

Wreckeri 1200 2¿50 



Muchas son las sorprechas que nos reserva esta edición informática de uno de los 
RPG's que más popularidad ha cosechado en los últimos tiempos. 

Uno de los juegos de tablero que más éxito ha 
obtenido últimamente es, sin duda, el «Hero 
Quest», publicado en nuestro país por la casa 
MB. Su éxito se debe a la excelente 
reproducción de un juego de rol, con unas 
reglas simplificadas al máximo para que pueda 
disfrutarse rápidamente de él sin tener que 
leer un par de enciclopedias. Gremlin no ha 
dudado en coger la licencia del mismo y 
transformarlo al ordenador. Así. que nadie se en¬ 

gañe. nos encontra¬ 
mos ante la conver¬ 
sión del juego de 
tablero a¡ ordena¬ 

dor, Quiero con esto decir que 
no es un juego de rol de los que 
estamos acostumbrados a jugar 
y ver normalmente. Es, más 
bien, un juego de tablero en el 
que, en lugar de mover nosotros 
las fichas o tirar los dados, mo¬ 
vemos personajes animados en 
la pantalla del televisor. Vamos, 

algo así como el Trivial Pursuit. 
Por supuesto, la transforma¬ 

ción es excelente, como ya os 
comentaré después. Es exacta al 
juego de mesa en prácticamente 
todos los detalles, por lo que si 
aquel te gustó no es necesario 
que sigas leyendo: no pierdas el 
tiempo y consíguelo en su ver¬ 
sión informática. Pero quienes 
no sepáis demasiadas cosas so¬ 
bre él, podréis en estas líneas 
averiguar algunos detalles para 
adentraros en sus secretos. 

Cientos de mostruos esperan ocultos el momento de atacarnos por la espalda sin 
darnos tiempo a reaccionar. 

EL JUEGO DE MESA 

El mapa representa las distintas habitaciones con su corres¬ 
pondiente mobiliario y los monstruos que la habitan. 

Los jugadores pueden escoger entre estos cuatro persona¬ 
jes aquel que mejor se ajuste a su planteamiento. 

Empezaremos por el tablero. Este es un plano 
con numerosas habitaciones y corredores in- 
lercomun toándolas, Este plano general es 

siempre el mismo, pero en cada misión se colocan 
las puertas en diferentes sitios con lo que algunas 
habitaciones no son siempre accesibles, o en todo 
caso se llega a ellas desde lugares distintos. Adi- 
cionalmente, se colocan muebles, monstruos y 
trampas en cada sala según cada misión. De todo 
esto se encarga, en la versión de tablero, un jugador 
al que todos conocen como Malvado Brujo y que es 
en realidad el Dungeon Master. Dicho jugador se 
ocupa además del movimiento de los monstruos y 
de tirar sus dados de ataque y defensa. 

En la conversión al ordenador, lodos estos detalles 
administrativos quedan, como era de esperar, en 
manos del programa. Por lo demás, la forma del ta¬ 
blero es siempre la misma, como en el juego de me¬ 
sa, pero cambian las habitaciones accesibles. De 
hecho, incluso las misiones son las mismas que hay 
en la versión no informática. Además, otro tanto a 
su favor es la promesa de Gremlin de publicar nue¬ 
vas misiones, con loque la longevidad del progra¬ 
ma aumenta. 

Seguimos: los restantes jugadores pueden elegir 
uno de entre cuatro personajes: un bárbaro, un ena¬ 
no, un elfo y un mago, a los que podrá bautizar con 
el nombre que desee. Cada uno de ellos tiene sus 
propias características. Por ejemplo, el bárbaro ata¬ 
ca con cuatro dados y se defiende con tres; el mago 
sólo ataca con dos. pero puede realizar nueve he- 

Gremlin comercializará en breve nuevas misiones, lo que 
en principio promete alargar la vida del juego. 

ehizos, etc. Una vez elegidos los personajes, es el 
momento de afrontar la misión, que podernos esco¬ 
ger entre catorce a cual más ardua. Así, aparecere¬ 
mos en una habitación del castillo... 

Las funciones del 
Dungeon Master son 

asumidas en esta 
versión informática por 

el ordenador. 

PUEDE PAGAR A PLAZOS 
VENTA POR CORREO 

Distribuidor Barcelona: REDIVEN 
C/ Pascual 8, Local 1 

08110 MOTCADA REIXACH 
BARCELONA 

Tel.: 93/575 25 85 
BUSCAMOS DISTRIBUIDORES 

SE PUEDEN ALQUILAR CARTUCHOS / 300 PTS. MÍNIMO 
2.490 pt 

Ice Cream, Pin Ball, Tennis, 
Motobkycle, Ninja, Road 

Fighter, Zippy Race, Kung Fu, 
Galaga, Donkey Kong J.R., 

2.990 ptas 
Mach Rider, etris 

3.490 pt< 
Star Forcé, Gradius 

La Leyenda de la Sombra 

3 juegos . 6.590 pts. 
20 juegos . 7.990 pts. 
42 juegos . 10,900 pts. 

4.990 pt< 
Solomon's Key, Blade of Steel, 
Castillo, Guerreros Voladores, 
Equipo Verde, Rombo, Contra 

1944, Sala Mander, 
Chip y Chop, Blue Shadow, 

Tortugas Ninfa, 
Shadow Warriors 2, 

T.V. Marro, Thunder Cat, 
Super Mario 2, Dragón Fíghter 

6.490 ptas 
Devil Town, Ikari 3, Robocop, 

Bobby Yano, Nemo 

6.990 pt 
Supper Mario 3, 
Operation Wolf, 

Double Dragón 3, 
Silk Worm, Jack Chen 

t urtle Ninja 2 

ptas . 

64 juegos . 5.900 pts. 115 juegos . 26.900 pts. 
76 juegos . 18.900 pts. 
110 juegos . 24,900 pts. 

4M CARTUCHO 

8.990 ptas. c/u. 
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DESARROLLO DEL JUEGO 

No siempre nuestra búsqueda dará los resultados positivos 
que en principio deseábamos. 

Cuando localicemos una trampa podremos desactivarla si 
disponemos de la herramienta adecuada. 

El dinero nos permitirá entre misión y misión adquirir nue¬ 
vos objetos que aumenten nuestras posibilidades. 

Las pócimas no se guardan entre misiones, por ello es inte¬ 
resante utilizarlas antes de llegar al final. 

Buscar los tesoros es sin duda uno de los retos más intere- El desarrollo del juego es idéntico al de tablero, aunque es 
santes que nos depara «Hero Quest». el ordenador el que se encarga de dirigir el juego. 

E! desarrollo de «Hero Quest», como en todo 
buen juego de tablero, se realiza mediante 
turnos. Cada turno se inicia tirando una mo¬ 

neda y sacando un número entre el 2 y el 12 (co¬ 
rrespondiente al lanzamiento de dos dados). Ese se¬ 
rá el número de pasos que podremos dar en ese 
turno. Pero también será posible hacer otras cosas: 

-Abrir puertas: Se puede hacer en cualquier mo¬ 
mento del turno, con la condición de estar junto a 
ellas. Si consultamos el mapa, veremos si hay al¬ 
gún monstruo oculto tras la puerta; recomiendo ha¬ 
cerlo como norma, evitará sorpresas desagradables, 

-Consultar el mapa: Sólo recoge las habitaciones 
y corredores explorados, con los monstruos y mo¬ 
biliario en ellas. 

-Usar objetos: Tomar pócimas, elegir algún arma 
o usar un escudo, incluso desmontar las trampas. 

Se puede hacer también en cualquier momento. 
De las siguientes acciones sólo podremos hacer 

una, bien antes o después de movernos. O sea, no 
podrás andar, atacar y volver a andar. 
-Atacar monstruos: Según el arma que llevemos 

podremos atacar o no desde una distancia determi¬ 
nada. El sistema de combate es muy sencillo y 
siempre el mismo: el atacante tira tm cierto número 
de dados -dependiendo de quién sea y el arma que 
lleve- para sacar calaveras. Cada calavera repre¬ 
senta un golpe. A continuación el defensor tira sus 
dados, que dependen también del tipo de monstruo 
o personaje y de sus armaduras, y por cada escudo 
que saque para un golpe. Los golpes que le alcan¬ 
cen significan puntos de vida perdidos. Dado que 
los monstruos suelen tener uno sólo, un punto bas¬ 
ta para acabar con ellos. La escena de la lucha en el 

ordenador es automática. 
-Buscar tesoros: En cada ha¬ 

bitación puede haber pócimas o 
dinero, o armas si hay suerte. 
Pero también podemos encon¬ 
trar monstruos errantes que nos 
atacarán por sorpresa o trampas 
con las que tropezar si intenta¬ 
mos buscar un tesoro. 
-Buscar puertas secretas y 

trampas: Una vez localizadas 
podremos acceder a nuevos lu¬ 
gares inexplorados todavía. En 
el caso de las trampas, podre¬ 
mos desactivarlas, si tenemos la 
caja de herramientas. 

-Lanzar hechizos: Aeción im¬ 
prescindible en cualquier juego 
de rol, con ellos podremos lo¬ 
grar variados efectos. Desde 
destruir a un enemigo hasta 
atravesar paredes, pasando por 
curaciones milagrosas. 

LA MAS RECIENTE CONVERSION 
DE LA FAMOSA MAQUINA 

DE RECREATIVOS DE TAITO. 
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GREMLIN 
Disponible:SPECTRUM, AMSTRAD, C-64, ATARI, AMIGA 
V. Comentada: AMIGA 

■ R.P.G Hero Quest» es una perfecta y excelente 
conversión del juego de mesa homóni¬ 
mo, que añade algunas posibilidades pa¬ 
ra mayor comodidad de ios jugadores. 
En particular, destaca la posibilidad de 

grabar los personajes para su posterior uso. Nadie quiere des¬ 
perdiciar a un bárbaro con ballesta y armadura tras cinco mi¬ 
siones cumplidas sólo por tenerse que ir a comer. 

Los gráf icos son excelentes y claros, con un movimiento muy 
correcto, aunque algo repetitivos. El sonido es bueno, pero la 

música es un mareo tras 
unos instantes Ambos, so¬ 
nido y gráficos, se combi¬ 
nan en una excelente pre¬ 
sentación de menús, así 
como en la secuencia de 
apertura que sirve para am¬ 
bientar al juego. 
Originalidad desborda, 

pues nunca se había publi¬ 
cado un juego de este esti¬ 
lo. En cuanto a la adicción, 
es su punto débil, pues es 
quizá poco duradero si te lo 
planteas para terminarlo y 
cumplir todas las misiones. 
Es más, puedes hacer la 
trampa de jugar tú sólo con 

varios personajes con lo que la cosa se simplificará bastante. 
Donde adquiere su verdadero valor como juego es en las par¬ 
tidas con varios jugadores, en que ¡os intereses encontrados, 
-por ejemplo, vamos por aquí... no, por aquí., pues yo por ahí 
no voy...,- darán mayor emoción a la partida. 

Añadiré que está traducido al espa ol, lo cual es un factor 
muy favorable ya que permite adentrarse fácilmente en un 
género al que no todos los jugadores se atreven en un primer 
momento, La calidad en cuanto a contenido es buena, pues 
se deja entender con facilidad. 

Y espero no dejarme nada 
en el tintero -ahora quizá 
debería decir el buffer- Só¬ 
lo insistir en que «Hero 
Quest» es mucho mejor si 
tienes alguien con quien 
compartir la aventura, pero 
si no es así puedes esperar 
los discos de misiones y, si 
están bien provistos, será in¬ 
teresante incluso para un 
sólo jugador. En cualquier 
caso, recomendado. 

F.H.G. 

LA PUNTUACION 

Éunmu ■i 
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VALE DESCUENTO 

HERO QUEST 
Recorto y envía este cupón a; Tele-Juega* - Áptdo, de correo* 23.) 32. MADRID solici¬ 
tando tu juego tu juego HERO QUEST y beneficióte de e*le descuento, 

Specfrum cinta 1.495 O Amstrod cinta 'TTÍMÍwl .495 Commodore "TtFGíL 1,495 

Spectrum cHícoTTÍ^ 2,195 í~í Amitrad disco 2.195 L Amiga "3^ü^3,495 

Nombre . Apellidos .. 
Domicilio . 
Población . Provincia . 
C, Postal . Teléfono . 
Forma de pago; contraroembolso. Gastos de envío: 250 ptas. 
Número de telecliente . ¡U Nuevo cliente. 

OBJETOS Y MONSTRUOS 

La ambientación conseguida gracias a los cuidados gráficos 
y a los efectos sonoros es perfecta. 

Ein el combate el atacante tira los dados para conseguir un 
numero de golpes que se contrastará con el del defensor. 

La dificultad varia con cada misión pero permanece dentro 
de los limites de lo aceptable en todas ellas. 

Cada habitación es una continúa sucesión de enemigos de 
diferentes características. 

Con el dinero conseguido podremos entre mi¬ 
sión y misión comprar objetos para aumentar 
nuestro poder. Así, la adquisición y uso pos¬ 

terior de un casco nos dará un dado de defensa más, 
haciendo más difícil que nos den un golpe, Por otro 
lado, si optamos por un hacha alabarda podremos 
atacar con más dados al eventual enemigo. Una ba¬ 
llesta nos permitirá atacar desde lejos, siempre que 
nuestro contrincante esté a la vista. 

En el registro de habitaciones podremos encon¬ 
trar monstruos errantes, trampas o dinero. Pero se¬ 
guramente lo que busquemos con más ahínco sean 
los monstruos... no, hombre. Lo que más nos inte¬ 
resará será conseguir pociones. 

Estas son de diferentes tipos: de fuerza, de veloci¬ 
dad, de coraje, de resistencia, agua sagrada y, la 
más deseada, curativa. Por ejemplo, la de resisten¬ 
cia nos permitirá defendernos con dos dados más 
la siguiente vez que nos ataquen. La de coraje nos 
permitirá, al contrario, atacar dos veces en el mis¬ 
mo turno. La pócima curativa restablece cuatro 
puntos de vida de quien la loma, de ahí su gran va¬ 
lor. Seguro que más de una pelea se desatará entre 
compañeros por ver a quien le toca registrar cada 
habitación en un momento del juego. Las pócimas 

Muchas veces los monstruos tienen todas las de ganar en 
los combates que surgen en el recorrido. 

Esta panta la nos muestra ei estado y características del 
personaje escogido. 

Los mensajes en pantalla, traducidos a nuestros idioma, nos 
van comentando las “jugadas más interesantes". 

Nuestros personajes verán como aumentan sus capacida¬ 
des al adquirir armamento más potente. 

no se guardan entre misiones y por ello es conve¬ 
niente usarlas antes de salir da cada una. 

En cuanto a los monstruos, están todos muy bien 
realizados y animados. Sus características (dados 
de ataque, defensa y pasos por tumo) es de suponer 
que coinciden con sus semejantes en el juego de ta¬ 
blero. Nuestros enemigos serán zombies, esquele¬ 
tos, fimirs, orcos, gobiins, momias y los temibles 
guerreros del Chaos. El sistema de combate contra 
ellos ya se ha descrito. 

Las diferentes 
habitaciones contienen, 
entre otros objetos de 

valor, pócimas 
imprescindibles para 

progresar en la partida. 
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Los hechizos se reparten en cuatro grandes grupos: luego, aire, tierra y agua, y ca¬ 
da personaje tendrá control sobre un determinado grupo. 

Tanto mago como elfo pueden lanzar hechizos. Estos se reparten 
en cuatro grupos. El elfo podrá elegir sólo uno de los cuatro, 
quedando los otros tres para el mago , Se podrán realizar todos 

los hechizos una sola vez por misión. Veamos qué embrujos tienen 
disponibles nuestros héroes. 

-AIRE: 
♦Rapidez. del vieri ; permite al jugador sobre el que se lanza correr 
el doble de lo que salga en los dados. 
♦Tempesta : hace perder un turno al ser sobre el que se hechiza. 
♦Genio: te concede un deseo entre ver cualquier habitación del ta¬ 
blero o atacar a un monstruo con cinco dados, vamos, una bestiada, 
-FUEGO: 
♦Bola de fuego: siempre hay un hechizo que se llama así, 
♦Coraje: permite a un jugador atacar con más dados mientras haya 
monstruos en la habitación, 
♦Fuego de ira : ataca a un ser en cualquier parte del tablero, 
-TIERRA: 
♦Cura cuerpo: ¡venga, a ver si lo adivina alguien! 
♦Atravesar roe is : éste ya es para nota. 
♦Piel de roca: da dos dados más de defensa a un héroe hasta que le 
hieren una vez. 
-AGUA: 
♦Agua de curación: hace recuperar cuatro puntos de vida a un héroe. 
♦Dormir: hace perder turnos a un monstruo. 

/do de niel v. hace invisible al jugador sobre el que se lanza. 

LAS MISIONES 

Esta primera edición cuenta con catorce misiones diferentes, pero Gremlin ha 
anunciado la próxima comercialización de discos con expansiones. En este primer programa vienen catorce misiones. La verdad es 

que resultan pocas y rápidamente está uno pensando en la pro¬ 
mesa de Gremlin de sacar nuevos discos de ampliación. No me¬ 

rece la pena, a mi entender, que me ponga ahora a deciros dónde están 
los objetivos de cada misión. Sería algo así como poner las respuestas 
a todas las preguntas del Trivial Pursuit. Además tampoco reviste una 
especial dificultad ninguna de ellas. Las misiones son exactamente las 
mismas que en el juego de tablero. Para que os hagáis una idea los que 
no lo conozcáis, os voy a comentar un par de ellas. 

En *lEI laberinto de Melar deberemos buscar el Talismán del Saber 
que se encuentra en el centro del mismo, en el laboratorio de Melar. 
Por supuesto, lo vigilan numerosos monstruos y trampas, pero hay que 
recuperarlo para poder derrotar ai malvado Morcar, 

En “El castillo del misterio hay que buscar la entrada de una mina 
que ocultó en él un brujo loco llamado Ollar, El castillo está lleno de 
portales teletransportadores que hacen de ésta tal vez la misión más di¬ 
fícil de las propuestas. 

GRANDES OFERTAS 
Y PROMOCIONES 

CGCGTtfUT" 
POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS* 

(91) 594 35 30 y (91) 447 91 29 
•(PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN) 

Horario: LUNES A SÁBADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 
ABIERTO SÁBADO TARDE 

C/ VELARDE, 8 
28004, MADRID 
METRO; BILBAO Y TRIBUNAL 

AUlNÍTOtM . . . 1?® 12® 2750 12® 72» 
BLOODWJCh . = — — — — 

»UOO*aN r . 15® 15® 2250 — 75® 
IATTIIE OF THE rUEOGf . 12® 12® 3750 — — 
•niAtD SJM 2. — — — 7250 
BONANZA KQTHttS. 1?» 12® 2240 17® 7250 
CARGA Di LA CAIAUltlA 
CARMEN SAN DIEGO . 45® 

— 7*» 

COH04T (WAt GAMX) — -- — — 2*® 
CAPCOM COL LEO ION 1750 17» 1950 17» — 
OSCO HEAI 1350 1350 2250 13» 7*50 
DAtXMAN 1200 12® 7?» 17® 7750 
dragoa *$ Of FIAME. 1W0 , 2*50 19® 39» 
Etf . — — _ CoakJo? 
El GRAN HALCON.. 12® 12® 2250 12® 72» 
FINAL flGHT . . 1?» 12® 2250 12® 72» 
FORMULA 1 .... 17Í5 1294 7250 — _ 
OAUNHÍT III. 12® 12® 2250 17® 77» 
GOUXNAXE _ lí® 12® 2250 17® 7f» 
G-lOCX [Anfl RUINE* 2]_ 12® 12® ?ÍS0 12® 22» 
HAMMft BOY 15® 15® 7750 15® 35® 
HERO OUFST T7M 17® 35® 17® 39Í0 
XONGS HVtMGE . 1715 1294 2250 — — 
LAST BATTIE. — — — 15® 31® 
MiUlTT) ahD . .. — — — 1994 
M1GHTY BOMJI JAQC_ CoAwku GywÁt' Cüc vjAor ü Cemufeor 
MWCS - 12® 12® 2250 12® 72» 
MÍRCHANT COLONY — — _ — 2*» 
MANOlíSTf* UNÍTÍ O ELI ROPA 12® 12® 24® 17® 21» 
MIGABOX .... 17» 17» 35» 17» 75® 
MÍOAJPHIN1X 13® 13» 3?» — ?5® 
MEGA ' 'i) 12® 12® 2250 13® 72» 
NAM =- — — — 22» 
OLT1 *UN EUROPA 13® 12» 2250 17® 73» 
PAX i G'jlAT _ 1750 1750 7940 17» -= 
PANG . 12® — — — ?m 
roo O.-. 1215 1295 7750 — — 
POWt* MGNGl* .. .... — — — 39® 
*11? ______ . tí® 15® 7250 15® 75® 
ROBIN HOOfi — — — Cc-'vAoy 
ROPO ZON E lí® 12® 2750 lí® 72» 
SJAASH TV._.. 12® 12® 7350 13® 27» 
STOtMBALL . — — — — CsmAn 
SHAE50W DANCtl. 12® 12® 77» 12® 77» 
SUPti MONACO GtAN PttX. 12® 12® 7750 12® 77» 
SPACE GilN. 12® 12® 2750 12® 72» 
TERMÍNATOR 2 1350 1350 2250 13» ?B» 
TMf SUAPJONS . 12® 12® 7250 17® 77» 
TM! í FINES? MttSlON . _ _ _ _ 19® 
TMLíNDU JAWS . 15® 15® 2250 15® 75® 
TORTUGAS NINJA ... 13» 1330 72» U» 71» 
TOUiíl 12® 12® 2750 — — 
TUttlCAN 2 ... rm !?« 22» 17® 72» 
TV. SPORT IASUTBAH _ — _ — — 
WORLD CH. SOCCE* 15® 19» 7?» 15® Í5BJ 
WTNNING TEAM 19® 19® W« 19® 39® 
W.W.F. (W*£ST1NG¡ 12® 17® 72» 17® 72» 
30 CONST. X1T ... 35® 39® 4fW 3f® 79® 

d m 
500 

2*50 
59® 
2*50 
2m 

39» 

MSO 

2500 

2250 
3*00 
3WÍ 

2*50 

J9® 

mo 

2250 

2500 
Cí ' 

7250 

ComilMr 

72» 
2*50 
7250 
1900 

2*50 
2750 

CmaÁv 
2500 

7250 
79® 

A0V. JO íf GHTEt ... ....... C(XSMhoí 
BATALLA 0 SGLAT1 IRA.. 5990 5990 
DAIX MEAUCIF LUUtUll — 39» 
DRAXJCEN. — 4490 
ÍIITE ♦. — C-.T.. ' 
FUTURE WAt CoAiv >3* C ¡i 
F-13 ST*(tt EAG.E 1, . 8990 6990 
F-lr AITH GHTf* 5910 SV90 
f 29 lETALIATOV 4490 4490 
GENGHIS KHAN «W«mm| 5190 5990 
NOY A YÍNTUtAGíAIKA] 5990 5990 
DNGOUÍST V(14 — 8990 
* S^OUEÍIV(?54tofcxuj — 8490 
LA COLMENA 5990 5990 
líít i DtATH 1 (The 39» 39® 
LOOM . 4490 4490 
MANIAC MAÍ .ION .. 4490 4490 
MONtfY tSAJ 10 . 5990 5990 
441 TANX PEATOON 4990 8910 
RAIL ÉOAD TYCOON é??Q 8990 
SüíNT SÍIY-CE n . 8990 8990 
SJM earth . — 8990 
SECRO W. LL. TWAFFE — vm 
SPACfouer colorís) _ 7190 
yrACl OUL5T (7M WÍ5Y0H — 8490 

AlXANOfO/ARXANOU) 2 
O. KXMEA.W. BOY .. 
M1MRIANÍ*AR*AISAN 2 . 
CA*ÁJJO7ttÁíí0N VYCHf 
C1ATÍ CAtS/J, JTWNT ... 
CHASE K.QJWEC ti MAN>. 
D NI N) APOPE. mL'N&EI&CHT 
FLTTNG SHAflAGALAXY F. 
gá u ntleiagau n ri ft ?. 
G. U1P/COMIAT 5CHOU . 
mrrtt siotts/m. day 2.... 
IMF. MrtlON/lMP. M&ON 7 ... 
V40Y IftNDY H. 
LAS7 NiNjA/tt NEGADI: 3 
NEW Z. ÍTOtYjE. rSlAND . . 
N. lAlOU/YlGSLANTt 
OUT tUN/tOAO UASTÍ*_ 
IfNtGAíX/YENtGAOE 2 . 
tí.fl HtAlVHtAD O. HICL5 
RAMBCN1AMBO 1...... 
ROROCÜPF1ATMAN. 
íía* wAtvtnotNO jed» . 
TKjtt tLACYTTtFÍT FlGT. 
THUNDEIBLADE/T9*3 . 
WatTItS/líGHT CORRIDO» 

I*» 
190S 
19® 
1900 
i m 
1900 

i m 
IfOS 
1900 
1900 
19® 
1900 
1900 
1900 
1«C 19® 
1100 
1100 
1900 
1900 
1900 
19® t m 
19® 

ALTA T&M90N .3150. 
A>> EL NtfTO FOlt 500 . 15® 
ARNHEN (WAÍ GAjWtj.34® 
IATMAN . ...   3150 
COLECCION PCW YOL I .3190 
COUCOCN PCW YOL. II . 3190 
COIECC :n PCW YO. I .3110 
COLECCION PCW VQ¡ V • • X 
CtASS C COUiC ION 1 .36® 
CLASSC COilEG ON 7 . .. . 34® 
GOL DE N lASXn. 35® 
GEAR OVEr HíElS . "ISO 
JAI ALAI . 35® 
MA’.CM OAY n.3150 
MUN^Al D€ FUTBOl . .. 35® 
MYTMOÍ. 35® 
SftWOOü 35W 
POGABOO LA PULGA ,35® 
PAX PCW . 35® 
POLI DIAZ. 35® 
RESCATE. IN El GOIFO .. 35® 
SOVLtT . . 35® 
TEMPLOS SAGRADOS .39® 
1ET*ÍS   ._.. 3150 
TtlVTAl PUlSUfT . ,3150 

A*AWA DU CRIMEN 
AIXANCXO 
IATMAN 
BARIAKAN 
F-MOTíON 
GAtlNTin - 
GMfT M1ÍT 
INDIANA (AtCAOf) 
IMPOSIBLE M=$$*ON I 
ir Al JA 90. 
IIVTNGSTONE SUP. 2 . 
LÍÁDIRBOAfD . 
UGNT COtliOO* - 
MAC MU(. 
OUT RUN .. 
■ .iONAft_ 
riATOON ... 
ÍAMTA&E. 

IOOOCOP 
SJMOOfY 
SUMA TU SIMUMO* 
ÍTA* DUÍT 
mw.... 
TKtf* ROAO... . 
THUN DEMUDE 

. 12® 
. 12® 
. 1200 
. 12® 
. lí® 
. 12® 

. 12® 
, 12® 
. 12® 
. lí® . 1?® 

12® 
12® 

.. 12® 
- 12® 

. 12» 
.. 12® 
. 12® 

12® 
. 995 

.. 12® 
. 12® 
, 12® 

12® 
12® 

AMIGA 
ATAR! 

AFt.CAN IAIOE.RS . 159S 1595 
HOSTAGtS . 1595 1595 
LÍGENO OF TítE lOST .... 1594 — 
LUCXY LUM .... 1595 1595 
(OTO* 1595 1595 
SOÍ .. 1495 1595 
SXJOOO.. 1595 1595 
STtiP FOXE* .. 1595 — 
SUMMEJt OLlMPlAD . 1495 1595 
SUPERMAN . 1595 
THE PLAGUE . 159$ — 
VriíRAN . 1495 1595 
WUD üíí .. 1595 1595 
XÍNOMOIW 1595 1595 
70.W0 LEGUAS... 1595 1595 

JET FKJMTES ....... 
FUNJO* . 
MlGAlOAtC .. . ... 
MANTARA Y JMANO) . 
QUFOUOY M í 
OiliCJC G<iN TUHO . 
SU* STU . 
SUPIRBQARO ., 
KJfttCHAlC :•* . 
TAC 2 .. 
TAC 50 
mtMACH 200 
TUÍMACH MACE tí, 
TUfMACH COMÍ 
TOP STAR. 
JOTÍTO PC t TARJETA 

10 DISCOS 3.25 8b IX 
10 045CO5 5 25 »UIX 
ALFOMttillA tATON . 
ARCHIVADOR 50 U. 3,5 .. 
CAI1Í IMPRESORA PARALELO 
TARJETA JOmO PC 
tATON PC ♦ PAO 
CABLE CASSETTE Sfí 
CAME IMPRESORA CfC/SPf 
CAJIE CASSETTE CPC ... 
CABLE 2 JÜTTTIC* CPC . 
MODULADOR TY CPC . . 
CONVltí DO* TV CPC_ 
DiKOiCCT 3 AMSTPAD OlSCO 
ti TON ATAfJ * PAO 

AMNiACKJN 512*11 íOJ + 
ACION 1EPLAY I A-5® 
ACION tíPtAY I A 70® .. 
CONVftTíDCB W PASA U 1 
CABLE EUlOCO+4 ECO* 
DTÍXfittA 3-í EXT. DíSPlAY 
DtSXETMA 3,5 EXT. .... 
DWxnfti IMTÍtNA A'TO® 
MODEM EXTEtNO 24® BP5 
PATON * PAD... 
tATON OPTICO 4 PAD . 
tATON SIN CABLE 
*0*OSHJFT. 
TtACX |AU (CttSTAl) 
T*ACX BAil (SIN CAJEA) .. 

4 

WTFCH 85® 
.134® 
. 14990 

125® 
.. 19® 

1/9® 
159® 
119® 
199® 

.. 39® 
. 79® 
109® 

.. 2990 
.. §9® 
11.9® 

MASTU SYSTEM « ♦ CONTROL PAO » 

juego ♦ jorsncx iugalo *.■ 
AHivmjuno). 14.900 PTAS. 

UGHT PHASft (PISTOLA) . SftO 
CWTtOL «TFCIt. .7195 
lOlOH ^GífTf* .. 19» 
AZTEC ADVTNTUtf. .- .. 19» 
BLACK IUT . ,. 19» 
ENDUtO HACER . .. 19» 
PHANTASY ZONi 19® 
GLOBAL dífensí „ 19» 
MY MftO . , 79» 
SCCífT COMMANO .. 1990 
Si.1-- f Tl>' 19» 
THE N.N1A . .. 19» 
TÍDOY BOY . .1990 
TtANStóOT . 1990 
WORLD GRANO P*1X. .. .. 11» 
ALIEN STO*M .. .. 5190 
ASíifiX .. 51» 
ALIEN SY.NOCOMÍ .. . 59» 
BU BMP BOBBLf.. ., 41» 
8CNANZA BRCnflK . . 59» 
CARMIN SAN 0( EGO ..31» 
D CK TIACY . .. 51» 

: HE DRAGON ... 55» 
FORGOTTEN WORi DS. . 59» 
GOlDÍN AXl_ - S99& 
G- 1.5 J ST ... 51» 
HEROES Of THE LANCE . 59» 
LEADER BOARO. . 59» 
MK.UY MCXÍSt .. 5»0 
JAOONWALXl.t „ 59» 

. 59» 
REGRESO AL FUTURO .. 54» 
RUNN»"4G BtATTLI . S990 
SIEÍDJA1L . ,. 5»a 
SPlOfRMAN . .. 59» 
SUMMtt GAMU.. . 5990 
SUP« MONACO GP . 5590 
SONIC. ... 4990 
STtrOft. .. 54» 
WORLD CUP IFAUA 90 .. 44® 
XENON 11. .... . 59» 

MEGAJMfVt 4 CONTROL PAO ♦ ALTtliD 

MAST ♦ JUEGO 4990 (REGALO J. • 

AMVmAJbO). 29900 PTA4- 

ACCADf POWER STKK. 79® 
CONTROL PAO.759í 
POWER RAM COHVHT ..*490 
SG-FÍGHTT» (JOYSTJCK).«« 
AIJEN STO*M...   ÍÍ90 
AJI DtFV!* (SlMULiTOt) 4990 
AHEI IWNEI II. 4990 
SATMAN. . 79® 
40NANZA IIOTMÍtS...7910 
BlOCX OUT ...... ¿990 
BUntí DOUGLA5 SOXiNG . 5910 
CíNfUtlON fWA* GAMX).B4fl) 
DHZX TtACT í990 
EA HOCttT .. .... 4M 
FANTASIA .  7990 
GÍ‘OUlVN GH05T5.B490 
«XDEN AXÍ . . 4990 
JOHN MAODCN FOOTtAU . 4990 
HNGS BOUNFY (1PG1_i 990 
LAXEtS V, CFUICS .... .4990 
MiOrf MOUtt   B+M 
MOONWAm* ...   7990 
M4 A. IATTLÍ TAÑÍ . . 49® 
tASTAN SAGA n .... 4990 
ÍTIEET OF tiGE 7990 
STAfíllGMT...  *110 
STAi COPJTKX (12 MEGAS) *4® 
SFETD IAU II. .... . 7990 
SONIC THE HEDGEHOG . 4990 
SUFTI QUW . 4990 
SP10UMAN...«,. 4990 
5HADOW DANCE t . 4990 
STtíDlt ...   *90 
SUP« MONACO G.P. .1790 
SUPf* tCAL KA5XETIAJU 4990 
VEIMIILJON . 490 
WO*LD CUP JTAUA 90.$990 
WARItOt Of XÚMt (WA1 GAMLL)... 8490 
WONDf * *Of Mí.*990 
44* ATTAOE SU*.-. U90 

CONSOLA * TTTRIS » AUMCULAm 0 

4 PUAS ♦ ESTUCHE HUI Y (IRGALO 5.a 

ANIVERSARIO). 14.900 PTA5. 

SATERIA RECARGARLE.4700 
ESTUCHE NUBY...2t90 
CARTUCHERA 12 JUEGOS_1490 
LJGHT BOY 0 LUPA ..*990 
UGK? •OY4LUMJMACFOM. 1900 
LUPAHURY.  1700 
IAUON XíD , 39® 
BUtAi FfGHTU _ 4190 
8ATMAN . 44® 
BUBSU BOMU..   *1® 
CASTEEVANIA II . 44® 
CASTÍIVANJA ....... 39® 
CHOPUntt .. 49® 
CHEÍSMASTEÍ , 44® 
DOUME DRAGON I 54® 
DOUIIE DRAGON . . .44» 
DRAGONA LAlt 44® 
DUCX TALES. 41® 
DYNAMAÍIEI _ 41» 
F 1 tAQt í®0 
GAUNTIET 44® 
GAtGOniS . 4190 
GO GO TAN* . . 39® 
NALWtKTiNO ... 44® 
XUNG FU MASTlt 39® 
XlAX  39® 
MJCXEY MOUSI . 44® 
NINJAIOT   .31® 
NAVY SEAIS ..  44® 
NÍA AU STAIS ... 31® 
rUNiSHl* ,. 4400 
t-TYPE. 44® 
rwx r 4i® 
SXATÍ Of DlE.’OU* THE TtASH . 44® 
SUPE* MAtfO JLND 4190 
SP3ERMAN 4190 
THE 5IMPSONS . 54® 
TtENAGÍ MUTANT NINLA TUtTlES . *1® 
WOMD CUP FUTBOL 41» 
WttSTlNG {LUCHA Ultl) ... 44» 

GAMI GEA10 COLUMS 0 RJRNTI D« 
AUMENTACION (RECALO J.' 

JLMWSARfO) . 19900 PTAS. 
MASTIC GEAR CONVIRTEX 5190 
FUENTE H AUMENTACION .2190 
CHASE H.O 
DRAGON CMiTAL 
JAOOtY PAPCC 
1A NTA5Y ZONE 
GOL DEN AXt 
G. IOOX Ai* BATTIE 
¡oí montana rooriAii 
MIO YMO E. 
NINJA Gá MN . 
our íun. 
PACMAN 
SUFEÍGOIÍ SHINÓt! 
SUPE* MONACO L». PtiX 
WQNMB boy . 
WOOOY POP . 

COMJLYHX 0 VBOt SOLAR (RfG ALO S. ■ 
AMIWUfttO). 77900 PTAS. 
CONSOLA lYPÍX . 17900 
A APTADOR PAJA O 270 V 1900 
A.P.B. .. 39® 
•LUE LIGHTNING . . . 31® 
CAiifOtNLA GAMES 39® 
CHIl CHALI fWÍ . 31® 
OÍECtftED F1AG_ tí® 
ELfOROCOP. 4 
GATfS 09 XXON 3»0 
GAUNTLLT . 39® 
GAX . 31® 
NINJA GAiDEN 39® 
pape» boy .. . 
ROAD 31 A*. Ll 
IYG.AR .. )»Q 
Sil# : WORlD.39® 
WE1 . 31® 
lATLON Mf(CENARY 31® 

• CLUB SEGA DE 
ALQUILER DE 
CARTUCHOS 

# IVA INCLUIDO 
Bt TODOS LOS 
PRODUCTOS 

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A¡ COCONUT. Ü VELARDE, 8.28004 MADRID 

NOWlE/AttlUDOS_TÍTULOS PtEOO 

HlfCOON_ _ _ 

PtOVWOA _ LOCALIDAD _ _ _ 

TELÉFONO __ Cf. __ _ ____ 
MOMIO ÜtQENADGt___ __»0 

ÍQMA « PAGO □ TALÓN P C0NTIA KEMKX50 TOTAL 

I J 
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Nintendo 

Nintendo 

Un combate espacial lleno de acción donde 
podrás controlar o luke Skywalker, o Han Solo 
y o lo Princesa leía. Piloto el Halcón Milenario, 
destruye lo Estrello de lo Muerte y salvo o lo 
filianza Rebelde de Darth Vader. 
Darth Vader está preparado, ¿ y tú ? 



En ei pape! de Cerne- 
lius en busca de la 
bella Elisa, debemos 
recorrer ocho nive¬ 
les llenos de trampas 

y peligros hasta alcanzar e! cas¬ 
tillo del mago Necrilous donde 
está la prisionera. Cinco de los 
siete primeros niveles están pro¬ 
tegidos por un enemigo de gran¬ 
des dimensiones que, al ser des¬ 
truido, liberará un cristal verde. 
Sólo reunidos ios cinco cristales 
será posible entrar en la guarida 
de Necrilous y matarle. 

El aspecto probablemente más 
sobresaliente del juego es su 
cuidada combinación de arcade 
y videoaventura, así como el 
gran sentido del humor con el 
que está ambientado. En efecto, 
no basta con luchar contra los 
innumerables enemigos para lo¬ 
grar el objetivo previsto, sino 
que es necesario recoger objetos 
y negociar con otros personajes 
para poder avanzar con éxito. 

Como ocurre en otros progra¬ 
mas, Cornelius puede obtener 
diversas ventajas para mejorar 
su capacidad de lucha acudien¬ 
do a las tiendas repartidas por el 
milpeado. Dichas ventajas se 
consiguen tanto a cambio de un 
determinado numero de “pets’ 
(pequeños animales que pululan 
por el mapeado y pueden ser re¬ 
cogidos simplemente pasando 
sobre ellos) como mediante la 
combinación de diversas hier¬ 
bas mágicas que se obtienen del 
mismo modo. No sólo es posi¬ 
ble recoger animales y hierbas 
mágicas, sino también los obje¬ 
tos que dejan caer algunos ene¬ 
migos al ser destruidos. 

Algunos de estos objetos in¬ 
crementan la energía de Corne¬ 
lius pero la mayoría son alma¬ 
cenados como bonus y con 
vertidos en puntos al final del 
nivel, Es precisamente al final 
de un nivel cuando es posible 
utilizar las siete primeras teclas 
de función para salvar en el dis¬ 
co 1 del juego la posición de 
Cornelius y cargarla en cual¬ 
quier otro momento desde el 
menú principal. 

No todos los personajes que se 
mueven en el juego son peligro¬ 
sos. Algunos, reconocibles por 
su afable aspecto son inocentes 
criaturas que no deben ser des¬ 
truidas ya que un gran numero 
de errores de este tipo pueden 
impedir ver el final del juego. 

La parte inferior de la pantalla 
contiene los marcadores que re¬ 
flejan ei estado de nuestro per¬ 
sonaje. De izquierda a derecha 
encontramos una barra horizon¬ 
tal que señala la energía de Cor¬ 
nelius, el número de animales 
(pets) recogidos, el número de 
vidas y la puntuación. 
Cuando Cornelius se coloca 

frente a un personaje u objeto 
con el que se puede interactuar 

Cornelius, el protagonista de esta historia, podía considerarse un elfo 
feliz. No sólo era sano y joven -apenas sobrepasaba los den años de 
edad- sino que además estaba profundamente enamorado de una 

hermosa elfa que le correspondía y con la que esperaba poder casarse 
pronto. Sin embargo, un cruel personaje iba a turbar la felicidad de la 
pareja. El mago Necrilous necesitaba una elfa para su último hechizo y 

Elisa, la joven amada de nuestro héroe, tuvo la desgracia de convertirse 
en la elegida para ser hervida en el caldero donde iba a ser preparado el 

diabólico brebaje. 

aparece en el extremo inferior 
derecho de la pantalla un gráfi¬ 
co que representa a nuestro ami¬ 
go en actitud interrogativa. En 
ese momento es posible empu¬ 
jar el joystick hacia adelante pa¬ 
ra acceder a una nueva pantalla 
en la que es posible contactar 
con el personaje u objeto. 

Un proceso similar ocurre 
cuando nuestro elfo se coloca 
frente a una puerta que comuni¬ 
ca con otra zona o bien frente a 
una tienda. En estas circunstan¬ 
cias aparece la palabra “IN T 
parpadeando sobre dicha puerta 
y podemos utilizarla empujando 
el joystick hacia adelante. Si es 
una puerta apareceremos auto¬ 
máticamente en una nueva zona 
y si se trata de la entrada a una 
tienda seremos trasladados a 
una nueva pantalla donde es po¬ 
sible comprar objetos. 

Comunicación con el 
entorno Como ya hemos se¬ 
ñalado, pulsando 
arriba cuando Cor¬ 
nelius se encuentra 
frente a un persona¬ 

je especial llegamos a una pan¬ 
talla en la que es posible inte¬ 
rnet uar con él. En esta pantalla 
observamos tres áreas diferen¬ 
tes. La superior contiene una 
lista de acciones disponibles 
que pueden ser escogidas pul¬ 
sando arriba o abajo. 

En el centro encontrarnos una 
ventana de texto donde podre¬ 
mos leer diversas informaciones 
de interés, y en la zona inferior 
observamos cinco recuadros en 
los que pueden almacenarse 
otros tantos objetos. Al llegar a 
esta pantalla hay un objeto se¬ 
leccionado por defecto, recono¬ 
cible por un marco de distinto 
color, pero podemos escoger 
cualquier otro. 

A) acceder a la pantalla apare¬ 
ce en la ventana de texto un 
mensaje en castellano, -el ¡ne¬ 
gó cuenta con una versión espa¬ 
ñola- que explica la naturaleza 
del personaje u objeto con el 
que es posible interactuar. Aho¬ 
ra es el momento de seleccionar 
una acción en la ventana supe¬ 
rior y ejecutarla pulsando fuego. 
Si la acción deseada conlleva el 
empleo de un objeto es preciso 
seleccionarlo antes de pulsar 
fuego. 

Las acciones disponibles son 
las siguientes: 
-Salir: Nos permite regresar al 

juego en el mismo punto en el 
que lo dejamos. 

-Hierbas. Muestra una panta¬ 
lla en la que podemos saber ia 
cantidad de unidades que hemos 
recogido hasta el momento de 
las ocho diferentes hierbas; és¬ 
tas serán útiles cuando entremos 
en una tienda. 



El mapeado del juego está repleto de objetos, como esta palanca, con los que es 
necesario realizar ciertas acciones para conseguir avanzar en la aventura. 

-Identificar. Muestra una ven¬ 
tana con un mensaje con la na¬ 
turaleza del objeto indicado. 

-Usar. Intenta emplear el ob¬ 
jeto seleccionado. Si se trata del 
objeto correcto en el lugar ade¬ 
cuado es posible realizar diver¬ 
sas acciones e incluso obtener 
nuevos objetos. 
-Hablar. Hace aparecer en la 

pantalla de texto un cursor con 
el que podemos escribir una pa¬ 
labra finalizada con return que 
indica al personaje lo que desea¬ 
mos preguntarle. Las palabras 
más útiles son ayuda y querer, 
las cuales en algunos casos nos 
pueden dar pistas sobre lo que 
dicho personaje desea o puede 
informarnos. 
-Dar. Intenta 

entregar al per¬ 
sonaje en cues¬ 
tión el objeto se¬ 
leccionado. Si 
dicho personaje 
lo desea el obje¬ 
to que le damos 
puede ofrecernos 
algo a cambio. 
-Sobornar. Pa¬ 

recida a la op¬ 
ción anterior, de¬ 
be ser utilizada 
si un personaje 

se resiste a aceptar un objeto. 
-Atacar. Permite a Cornelius 

atacar al personaje en cuestión, 
probablemente seleccionando 
antes un objeto adecuado que le 
garantice el éxito en la pelea. 

-Activar. Permite manipular 
un objeto, siendo por tanto una 
opción que carece de utilidad 
con personajes. Sólo nos queda 
decir que esta pantalla es acce¬ 
sible en todo momento, y no só¬ 
lo cuando pasemos frente a un 
objeto especial o un personaje, 
pulsando la barra espaciadora. 
De este modo podemos obtener 
un inventarío de las hierbas re¬ 
cogidas en cualquier situación, 
así como descripciones de los 
objetos que vayamos recogien¬ 

do. Algunos objetos tienen pro¬ 
pósitos generales y pueden en¬ 
contrarse en todos los niveles. 
Se trata de tres tipos de botellas 
de color azul. Dos de ellas in¬ 
crementan la energía de Corne¬ 
lius y la tercera proporciona ca¬ 
pacidad de disparar sin parar 
durante el resto del nivel. 

De compras en la tienda Una vez dentro de 
una tienda la acción 
se detiene y accede¬ 
mos a una pantalla 
donde es posible 

cambiar los animales y hierbas 
recogidas por importantes ven¬ 
tajas. En ella vemos varios indi¬ 
cadores e iconos. En la parte su¬ 
perior, además de los pets, las 
vidas y la energía, están las uni¬ 
dades recogidas de hierbas má¬ 
gicas. También hay una ventana 
de texto en la parte central, cua¬ 
tro iconos gráficos en la parte 
inferior y dos iconos más con 
los rótulos “salida" y “más”. Un 
marco rojo, inicial mente colo¬ 
cado sobre el icono de salida, 
puede ser movido sólo entre los 
indicadores “salida”, “más” y 
los cuatro iconos gráficos. 

“Salida”nos permite regresar 

al juego en el punto en el que lo 
abandonamos. “Más” tiene la 
función de alternar entre cuatro 
series de cuatro iconos gráficos 
cada una, los cuales sustituyen 
a los anteriores en los recuadros 
de la parte inferior de la pantalla 
y nos dan acceso a un total de 
dieciséis opciones que no entra¬ 
rían juntas en la pantalla. 

Para escoger un icono gráfico 
basta con colocar el marco rojo 
sobre él y pulsar fuego dos ve¬ 
ces, la primera para obtener una 
descripción sobre su uso y la se¬ 
gunda para hacer la compra. 

Sin embargo, para que dicha 
compra se realice con éxito es 
necesario que se den cita tres 
factores: que el icono no se en¬ 
cuentre tachado, que disponga¬ 
mos de pets suficientes y, si se 
trata de un hechizo, que dispon¬ 
gamos de las hierbas mágicas 
necesarias para realizarlo. 

En este último caso las hierbas 
necesarias, habitualmente dos o 
tres, aparecen destacadas en co¬ 
lor verde en la parte superior de 
la pantalla. Un icono tachado 
indica que ya ha sido adquirido 
anteriormente o que no puede 
obtenerse en el nivel actual. 

El primer grupo de cuatro ico¬ 
nos proporciona varias ayudas 

importantes. Los dos primeros 
hacen a Cornelius invulnerable 
a los disparos de los monstruos 
o bien a las caídas desde gran 
altura y son mutuamente exclu- 
yentes, por lo que sólo uno de 
ellos puede estar activado. El 
tercero proporciona una vida 
extra y el cuarto unas alas que 
permiten a nuestro héroe volar 
con total libertad. 

El segundo grupo contiene 
cuatro poderes de los cuales só¬ 
lo uno puede estar activo: dispa¬ 
rar hacia arriba y hacia los la¬ 
dos, disparar hacia abajo y hacia 
los lados, disparar en tres direc¬ 
ciones y lanzar bombas. 

El tercero consta de dos gru¬ 
pos independientes. El primero 
está formado por dos iconos 
también excluyentes que pro¬ 
porcionan a Cornelius la veloci¬ 
dad de disparo de los niveles 2 y 
3 respectivamente. El segundo 
está formado por dos ¡conos que 
restauran su energía parcial o 
totalmente. 

El cuarto y último grupo está 
formado por iconos sin relación. 
El primero otorga a Cornelius la 
posibilidad de activar un campo 
de fuerza mágico a su alrededor 
pulsando durante cualquier mo¬ 
mento del juego la tecla F, la 

El uso de los objetos que encontraremos por nuestro cami¬ 
no suele ser bastante obvio; ¿ qué le daríais a un pájaro ? 
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cual actúa como un conmutador. 
El segundo, a cambio de un pe¬ 
queño numero de pets, propor¬ 
ciona una pista en la ventana de 
texto, pero dichas pistas son lo 
suficientemente estúpidas como 
para que no merezca la pena 
malgastar dinero en ellas. 

La tercera proporciona una ar¬ 
madura corporal y la cuarta un 
chaleco contra el frío, objetos 
ambos que resultan disponibles 
únicamente en ciertos niveles. 

Primer nivel 

ranscurre en un bos¬ 
que dividido en va¬ 
rias zonas de las 
cuales inicialmente 
sola¬ 

mente es accesi¬ 
ble la primera. 
Sin embargo, 
realizando varias 
acciones conse¬ 
guiremos abrir 
los accesos a las 
nuevas zonas. 

La primera zo¬ 
na consta a su 
vez de dos sec¬ 
ciones comuni¬ 
cadas por una 
abertura situada 

entre los arbustos. En primer lu¬ 
gar recogemos dos objetos di¬ 
rectamente accesibles, un pollo 
crudo y un tazón de comida para 
pájaros. Al dar este ultimo al 
pájaro obtendremos una pluma 
que, una vez en poder del indio, 
hará que éste nos entregue un 
periódico. 

El papel de periódico será de 
gran ayuda para el hombre en¬ 
cerrado en el WC, e cual nos 
agradecerá haberle liberado de 
tan embarazoso trance dándo¬ 
nos una caja de cerillas. 

Ahora nos dirigimos a la ho¬ 
guera apagada donde, tras en¬ 
cenderla con las cerillas, pode¬ 
mos proceder a asar el pollo. 

Tan suculento manjar puede 

ser entregado al anciano que 
custodia el acceso a la siguiente 
zona (utilizando no la opción 
‘"dar " sino la opción “sobornar1) 
para conseguir que dicha puerta 
sea abierta. 

En la nueva zona que ha que¬ 
dado libre podemos recoger di¬ 
rectamente tres nuevos objetos: 
un hacha mellada, una semilla 
de manzana y un libro mágico 
que, dotado inicial mente de 
alas, caerá inerte al suelo tras 
disparar sobre él. 

Ambos objetos, primero el li¬ 
bro y luego la semilla, deben ser 
entregados al viejo mago, el 
cual empleará uno de los conju¬ 
ros contenidos en el libro para 
transformar la semilla en una 
manzana. 

Ahora basta con entregar la 
manzana al guardián para acce¬ 
der a la tercera zona de este ni¬ 
vel. En ella el único objeto visi¬ 
ble es una bolsa de monedas de 
oro, y basta con entregar dichas 
monedas y luego el hacha me¬ 
llada al afilador para que el ha¬ 
cha quede perfectamente afila¬ 
da para ser empleada. 

El leñador nos dará un conjuro 
a cambio del hacha, y si ataca- 
ni os al monstruo usando el con¬ 
juro conseguiremos sus dientes. 

Ahora basta con dar ios dien¬ 
tes a la ancianita para obtener 
una pinza que, usada en presen¬ 
cia del troll, nos permite evitar 
el nauseabundo olor que despi¬ 
de y acceder a la cuarta y última 
zona. 

Esta contiene únicamente dos 
pantallas y un acceso a la guari¬ 
da donde se encuentra una gi¬ 
gantesca araña que intentará en 
vano impedirnos alcanzar el 
próximo nivel. 

Segundo r ivel Las ruinas de una an¬ 
tigua ciudad son el 
escenario de esta 
nueva aventura. A 
diferencia del nivel 

anterior, la totalidad del mapea- 
do de esta fase resulta directa¬ 
mente accesible e incluso exis¬ 
ten dos puertas comunicadas 
que pueden ahorrarnos una con¬ 
siderable camínala. 

Varios son los objetos directa¬ 
mente accesibles: una manivela, 
una llave (habrá que dar un 
enorme rodeo para alcanzarla), 
un cartucho de dinamita, una 
llave dorada y un engrasador 
completamente vacío. 

Una de las llaves sirve para 

abrir una jaula dentro de la cual 
hay un nuevo objeto que, junto 
con la manivela, sirve para abrir 
un puente en la zona inferior iz¬ 
quierda del mapeado sin el cual 
sería imposible alcanzar las bo¬ 
tas. Entregando las botas al pri¬ 
sionero encerrado en el extremo 
inferior derecho obtendremos a 
cambio una llanta. 

Ahora podemos dirigirnos a 
presencia del flautista encerra¬ 
do tras unos barrotes y, tras en¬ 
tregarle la flauta, procedemos a 
liberarle de su encierro con la 
otra llave. 

El flautista desaparece aparen¬ 
temente sin darnos nada a cam¬ 
bio, pero con su música mágica 
atraerá a las ratas que pululan 
por las alcantarillas de la zona 
inferior izquierda y nos permi¬ 
tirá recorrer las pantallas antes 
habitadas por ellas. 

De ese modo podemos alcan¬ 
zar el pozo de aceite y llenar el 
engrasador en él. Ahora basta 
con dirigirnos a la palanca atas¬ 
cada y engrasarla, momento en 
el que comenzará a moverse un 
mecanismo que nos permitirá 
alcanzar el final del nivel, don¬ 
de un gigantesco guerrero cus¬ 
todia el segundo de los cristales 
verdes. 

Si conseguimos los pets necesarios podremos aumentar Ja 
eficacia de nuestras armas, en este caso está triplicada. 
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Tercer nivel 

Si eres lo sufi¬ 
cientemente há¬ 
bil podrás encon¬ 
trar alguna que 
otra zona oculta 
que te proporcio¬ 
nará muchos 
puntos extra. 

En este juego no 
sólo hace falta 
poseer buenos 
reflejos sino que 
además tendrás 
que averiguar la 
forma de pasar 
de nivel sin pro¬ 
blemas. 

Dice un refrán 
que las paredes 
tienen ojos, y pa¬ 
rece que esté de¬ 
dicado al juego 
porque hay zo¬ 
nas donde os 
sentiréis obser¬ 
vados. 

Todo el juego 
posee un nivel 
técnico excelen¬ 
te, y el acabado 
gráfico es de lo 
mejor que se ha 
visto en dieciséis 
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Este nivel, que trans- 
curre a lo largo de 
un enorme y gigan¬ 
tesco lago, se dife¬ 
rencia de los ante¬ 

riores en numerosos aspectos. 
Es totalmente lineal y se reco¬ 

rre simplemente de izquierda a 
derecha, carece de objetos ex¬ 
ceptuando los encargados de 
restaurar la energía de Corne- 
lius y no contiene personaje al¬ 
guno con el que dialogar, ni si¬ 
quiera el típico gran enemigo 
de ¡nal de nivel. 

El desarrollo es por tanto en¬ 
teramente arcade y debemos li¬ 
mitarnos simplemente a realizar 
dos acciones: en primer lugar 
mover la palanca que controla 
el suministro de energía y se 
encuentra situada en la primera 
pantalla y mover adecuadamen¬ 
te una serie de palancas que 
controlan el movimiento de las 
plataformas. 

Aunque no existe tina norma 
general, cada palanca controla 
habitual mente una plataforma 
situada en la siguiente pantalla, 
pero en ocasiones es necesario 
retroceder varias pantallas para 
dar con la palanca que controla 
una plataforma determinada. 

Cada palanca tiene solamente 
dos posiciones: en una de ellas 
la plataforma se mueve y en 
otra queda fija, impidiendo de 
ese modo el acceso al resto del 
mapeado. 

En casi todas las palancas la 
posición activa es a la derecha, 
pero hay excepciones y por tan¬ 
to habrá ocasiones en las que 
será necesario tantear hasta en¬ 
contrar la posición correcta. 

Cuarta nivel Nos encontramos en 
una jungla panta¬ 
nosa poblada de in¬ 
dígenas y animales 
acuáticos. Al igual 

que ocurría en el nivel anterior, 
el recorrido es totalmente hori¬ 
zontal y transcurre sin obstácu¬ 
los de izquierda a derecha. 

Su resolución es relativamen¬ 
te sencilla, sobre todo si tene¬ 
mos en cuenta la experiencia 
acumulada hasta ese momento 
en las fases anteriores. La daga 
que se encuentra en una de las 
primeras pantallas sirve para 
desatascar una palanca situada 
pocas pantallas después. 

A continuación viene un largo 
camino hasta recoger unos 
guantes de boxeo con los cua¬ 
les es posible atacar al guardián 
y obtener de él un objeto con el 
que, tras negociar con el indíge¬ 
na, será posible obtener otro 
objeto con el que hacer caer la 
jaula situada pocas pantallas 
más adelante. 

La jaula se rompe ai caer y 
permite a CorneHus recoger el 
objeto qu e se encontraba en su 
interior, un ídolo de madera 
que, entregado al sacerdote del 
templo, nos permitirá alcanzar 
el final del nivel donde un gi¬ 
gantesco escorpión se resistirá 
antes de entregarnos el tercer 
cristal. 



OBJETOS 

Quinto nivel Transcurre en el ¡nte- 
ior de unas gigan¬ 

tescas minas donde 
una raza de enanos 
extrae diamantes 

que transportan en vagonetas. 
Es posiblemente el nivel más 

enrevesado de todos por la caó¬ 
tica estructura de su mapeado, 
ya que por un lado está lleno de 
puertas y por otro es difícil en¬ 
contrar más de tres pantallas 
unidas, lo que hace muy difícil 
conservar la orientación. Sin 
embargo, ios pasos a realizar se 
pueden contar en relativamente 
pocas palabras. 

El personaje clave es un mecá¬ 
nico al que debemos suminis¬ 
trarle una serie de objetos con 
los que podrá construir una so¬ 
fisticada máquina. 

mas y un martillo y un cincel. 
Entregamos las orejeras al es¬ 

quimal para obtener a cambio 
un bloque de hielo, 

Ahora nos dirigimos a ia pan¬ 
talla del hombre hibernado y, 
tras liberarlo con el lanzallamas, 
descubrimos que se trata de un 
escultor. Basta por tanto con en¬ 
tregarle el bloque de hielo y el 
martillo y el cincel para obtener 
a cambio una preciosa corona 
de hielo. 

El hechizo formado por los 
tres trozos de pergamino debe 
ser activado en presencia del 
mago para obtener de éste un 
amuleto. 

Entregamos la corona y el 
amuleto al rey y obtenemos de 
él una rueda que, colocada en la 
silla del anciano, permite a éste 

sentarse en la mis¬ 
ma y abandonar la 
barra de hierro a la 
que estaba agarra¬ 
do. Atacamos con 
ella al pobre es¬ 
quimal (es el úni¬ 
co caso de un per¬ 
sonaje con una 
doble utilidad) y 

le quitamos la llave con la que 
podemos abrir la puerta de la ul¬ 
tima pantalla. 

Un gigantesco monstruo de 
hielo es el poseedor del quinto 
y último de los cristales verdes. 
Pasamos entonces a una nueva 
zona, se acerca el final. 

1- Tienda India 

2- Anciano 

3- Pájaro 

4- Hoguera apagada 

5- WC 
6- Viejo mago 

7- Guardian 

8- Monstruo 

9- Leñador 

10- Afilador 

11- Abuela 

12- Trolí 

ARANA 

H-1 anta 

T- Tienda 

N- Nube bonus 

01,02- Objetos 

P1 ,P2- Personajes 

S- Salida 

F- Final 

1- Prisionero 

2- Flautista 

3- Palanca 

4- Jaula 

5- Puente 

6- Roca:usar dinamita 

7- Pozo de aceite 

GUERRERO 

Estos son seis en total: rueda, 
tornillo, tuerca, palanca , pistón 
y volante. Por supuesto, estos 
objetos se encuentran en los rin¬ 
cones más recónditos de¡ mape- 
ado y llegar hasta ellos exigirá 
mucho tiempo y esfuerzo, sa¬ 
biendo que la recompensa del 
mecánico agradecido será un 
pase de seguridad. 

El pase debe ser entregado al 
guardián que custodia la cámara 
del rey. Sin embargo este noble 
personaje no acostumbra a rega¬ 
lar su ayuda a elfos desconoci¬ 
dos, y para obtener sus favores, 
en este caso el acceso a la últi¬ 
ma pantalla, deberemos entre¬ 
garle tres joyas dispersas por el 
mapeado. Un gigantesco gue¬ 
rrero defendido por un escudo 
es el último obstáculo a superar. 

1- Frasco 

2- Manivela 

3- Llave 

4- Dinamita 

Como simple comentario de¬ 
bemos señalar la presencia de 
dos personajes, un monstruo 
alado y un herrero, que al pare¬ 
cer no son imprescindibles para 
la resolución de este nivel. 

Sexto nivel 

5- Auto-fire 

6- Llave dorada 

7- Engrasador vacio 

8- Botas 

I 

1 - Frasco 

2- Daga 

3- Botella auto-fire 

4- Jarra 

5- Guantes boxeo 

GENERAL 

PERSONAJES 

OBJETOS 

Transcurre en un pai¬ 
saje dominado por 
grandes montañas 
nevadas en el que re¬ 
sulta totalmente im¬ 

prescindible emplear las alas 
que puedes adquirir en cual¬ 
quiera de las tiendas. Hay varios 
objetos directamente acce¬ 
sibles: unas orejeras, tres 
trozos de pergamino que 
ula vez juntos forman un 
único hechizo, un lanzada- 

OBJETOS 
1- Tarta 

2- Frasco 

3- Auto-fire 

PERSONAJES 
1- Ciclista 

2,3- Bufones: calcetines 

4- Panel: activar 

5- Mujer: atacar con calcetines: bastón 

1 - Pollo crudo 

2- Comida para pájaros 

3- Frasco 

4- Jarra 

5- Botella auto-íire 

6- Hacha mellada 

7- Ubro 

8- Semilla de manzana 

9- Monedas de oro 

ESCORPION 

PERSONAJES 
t- Palanca 

2- Indígena 

3- Jaula 

4- Guardián 

5- Entrada al templo 

PERSONAJES 

OBJETOS 

1,2,3.. Puertas comunicadas 



1- Esquimal: hielo, llave 
2- Hombre hibernado: 

escultor 

3- Puerta 
4- Mago: Amuleto 

5- Rey (corona) 

6- Anciano 

OBJETOS 
1 - Frasco 
2- Auto-fire 

duda de a cuál de los dos debe¬ 
mos entregar la tarta. Para salir 
de dudas preguntamos a la ma¬ 
dre de los gemelos, la cual nos 
revela que Tweedle Dutn es un 
grandísimo y glotón egoísta que 
nunca agradece los favores. 
Ahora todo está claro. 

Volvemos a la pantalla de los 
hermanos y, tras dar la tarta a 
Tweedle Dee, obtenemos a 
cambio unos calcetines. El olor 
de los calcetines hace desma¬ 
yarse a la madre de los gemelos, 
momento que aprovechamos 
para recoger un bastón. 

Con él podemos dirigirnos a la 
pantalla donde una extraña cria¬ 
tura pedalea sin cesar sobre una 
bicicleta para generar la energía 
eléctrica del castillo. Introdu¬ 
ciendo el bastón entre los radios 
de la rueda de la bicicleta con¬ 
seguimos que el ciclista salga 
despedido por los aires y deje de 
pedalear. Interrumpido el sumi¬ 
nistro de energía, el campo de 
fuerza que protegía el panel de¬ 
saparece y queda al descubierto 
un botón rojo que ahora pode¬ 
mos pulsar sin problemas para 
finalizar este nivel. 

GUERRERO 
CON ESCUDO 

1- Botella auto-íire 

2- Joya 

3- Rueda 
4- Tornillo 
5- Tuerca 
6- Frasco 

7- Pistón barrell 

8- Diamante 

9- Joya cara 

10- Palanca 
11- Flywheel 

o PUERTAS QUE NO PUEDEN ABRIRSE 

PERSONAJES 
1- Monstruo alado 
2- Mecánico dwarf 
3- Guardián: Pass 

4- Herrero 
5- Rey: Joyas 

Octavo nivel 

PERSONAJES 
1 - Palanca de energía 
2- Palanca del ascensor 

OBJETOS 
1-Jarra 

OBJETOS 
1- Papel A 
2- Mallet and chise! 

3- Papel B 
4- Orejeras 

5- Papel C 

6- Frasco 
7- Lanzallamas 

MONSTRUO 
DE HIELO 

PERSONAJES 
1-Puerta 

Séptimo nivel 

s la primera de las 
dos zonas del casti¬ 
llo de Necrilous. Co¬ 
mo ocurría en el ni¬ 
vel de las minas es 

necesario utilizar las diversas 
puertas que comunican los cua¬ 
tro pasillos horizontales de los 
que se compone este nivel. Su 
resolución es bastante sencilla* 

Disparamos sobre la cesta que 
contiene la tarta y nos dirigimos 
con ella a la habitación donde se 
encuentran los dos hermanos 
gemelos, Tweedle Dum y 
Iweddle Dee, Una conversa¬ 
ción con ambos revela su pasión 
por la comida y nos plantea la 

emos llegado 
por fin al co¬ 
razón del cas¬ 
tillo y cruzan¬ 
do la puerta 

junto al punto inicial con¬ 
templamos el terrible es¬ 
pectáculo: nuestra amada 
Elisaestá dentro de un saco 
que cuelga de una cuerda 
sobre una burbujeante cis¬ 
terna de limo verde . El 
mecanismo del que pende 

la cuerda se desliza lentamente 
haciendo que su carga se acer¬ 
que cada vez más al horrible lí¬ 
quido, Si Cornelius no hace na¬ 
da para evitarlo el único destino 
de Elisa es una horrible muerte. 
Para detener el movimiento de 
la cuerda nuestro elfo debe lo¬ 
calizar y destruir las diez piezas 
del mecanismo que se encuen¬ 
tran en otras tantas pantallas, 

La estructura de esta sección 
del castillo es casi idéntica a la 
anterior y consta también de 
cuatro pasillos horizontales co¬ 
municados por puertas. Sin em¬ 
bargo el número de puertas de 
este nivel es muy superior ya 
que diez de ellas comunican con 
otras tantas pantallas indepen¬ 
dientes en las que debemos des¬ 
truir la parte correspondiente 
del mecanismo* 

Sólo cuando estemos seguros 
de que la cuerda deja de bajar y 
que Elisa está a salvo podemos 
dirigirnos a la puerta que comu¬ 
nica con las habitaciones del 
malvado y abrirla usando el ob¬ 
jeto formado por los cinco cris¬ 
tales verdes obtenidos al des¬ 
truir a otros tantos monstruos. 

Como en otras tantas historias 
similares, el combate de Corne- 
lius y Necrilous es desigual pero 
breve, ya que nuestro amigo no 
solo tiene en su poder la habili¬ 
dad y la fuerza sino también el 
espíritu limpio de los que aman 
y luchan por lo que aman. 

PJ.R. 

OBJETOS 

PERSONAJES 

: Parte del mecanismo Puertas comunicadas 
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THE RISIHG STAR IN SOFTWARE_ 

MAYORISTA OFICIAL DE COMMODORE ESPAÑA S.A. 

AHORA TODOS LOS PRODUCTOS 

DE IMPORTACION CON MANUALES 

Y DISCOS DUROS CON SOFTWARE 

EN CASTELLANO 

UNIDADES DE DISCO CD-ROM A 500/A2000 AMIGA 2.000 

l Ñ|| >AI > i I . 
I ÑIUAI > ■ 
I ,ÑIPAD ' 1 

AMIGA 500 

Y AHORA DISPONIBLE 
¡C ONSUI TAÑOS! 

ÍMPO ¡TACION 
AMIGA 500 ... 56. )0 
AMIGA 2000 ... 112.900 

NA( ION AL 
AMIGA 500 ... 74.900 
AMIGA 2001 ... 139. >00 

A 2000 + PACK 
(Creación y fantasía) ...1-17.900 

¡HAZ COMPATIBLE TU AMIGA. 
AHORA MAS BARATO QUE NUNCA! 

IMPRESORAS 

TARJETA ATonce 
A - 500 .39,900 Pts. 
A-2000 . .*49.900 Pts. 

JT* N 

CPU 80286 a 7.2 Mhz. 
R5 232 soportado. 
Hercules tCA VGA. 
Primer soportado. 
MOUSE bajo MS-DOS3. 
Sonido AT soportado. 
Partición HARD DISK* 
Disco interno soportado. 
Con 1 Mb AMIGA - 640 K AT. 

TARJETA 
AT. COMMODORE 
12 MHZ ... 89.900 Pts. 
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AMPLIACIONES DE 
MEMORIA PARA A500 

. I®* 
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• AMPLIACION, 2 Mb. 
1 MbCHIP MJEM. SUPPORT 
...*.23.900 Pb. 
• AMPLIACION 512 KB 
CON RELOJ PARA ASOO 
.*7.400 Pts, 

° - ¿Dos/ 

A 2000, 2 MB - S MB INCLUYE 2 MB 
32,900 Pts, 

TITULO 
RAINBOW COLLECTIONS. 

<VVfNNINC FIVE. 
BATTLECHES5 II. . 
INT. CHAMPION ATHIEMCS. .. 
VIRTUAL WORLDS. 

i MONOPOLV.. 
¿ONE NVAKRIOR. 

<£ VIRTUAL rfalhy. 
11A K KMA N„„..... 
ARMALm. 
BILUARDSII. 
ELI • ... 
FRENE TIC.. 

^ OUTZONC.. 
Z MANt HISILR UNITED FUROPE 

SI HAT6GO.. 
m BRICAOI COMMANOLK. 
JST DOUHLE DOUBt T BILI «•••••«•••••i 
LJ i,IM X*. 
— SVHIIf SHARKS.. 
O- P.P.HAMMER. 

(.AL \í ÍIC |. NY . 
PGA. roUR GOLF. 

I AMIGA PC. 
3.100 pts.. 
4.000 pts. 
3.700 ¡pls.4.100 pt». 
3.700 pt*.. 
4.100 pt*...4.100 pU. 
3.100 pU.I 
3.600 pt*. 
4.600 pts,..4.600 pt*» 
3.800 pts. 
3.700 pts. 
3.700 pts.. 
3.500 pts. 
3.700 pts. 
3*700 pt*.. 
3*700 pts.3.600 pt», 
3.500 pts. 
3.600 pts. 
4.600 pts... 
3.700 pts.4.200 pt». 
3.700 pts. 
3*700 pts.. 
4.200 pts.4.200 pt». 
3.600 pts.3.600 pt». 
4.100 pls.5.100 pt». 
3.600 pts, ...*,.3*600 ptf- 
2.600 pts. 
3.600 pts.,, 
3.600 pts. 
4.100 pts, 4.600 pt». 
3.500 pts. K 
3.600 pts.h 
3.600 pts. ......4.100 pt». 
4,000 pts.. 
4. TOO pts. 
3.600 pts.v. 
4.000 pts. 
4.100 pts. 
3.600 pts. 
3.600 pts. 
4.100 pts.*4.600 pt»* 
.jj 4*200 ih* 
.  4.200 pt». 
. 5,200 ptt. 
. 4*200 pt*. 
.3.700 pt». 
.4.600 pU, 
.3.700 pt», 
.  3.700 pt*. 
.4.100 pU. 
3.500 pN. 
3.600 pts. 
3.600 pts.. 
3.600 pb. 3.600 pfs. 
3.000 pts.4.100 pts. 
.4.600 pt*. 
.S-000 pt». 
.. ,4.400 pt*. 
3.600 pts. 
3.600 pts. 
4.500 pts, 
4.100 pts. 
4.000 pls, 
1.800 pts. 
4.500 pt*. 
3,600 pts, 
3,600 pls.4.100 pts, 
4,000 pls. 
3.500 pls. 

.4.008 pls 

.. 4.088 pls 

. 4.500 pts 

. 4.500 | 
..4,500 pt« 
. 5.000 pts 
.5.TOO pts 
.5,000 pts 
.4,100 | ’ 
.4.600 pls 
.4.600 pli 
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ESTOS EQUIPOS INCLUYEN : 
■ TECLADO EXPANDIDO 
• 2 UNIDADES (5 1/4, 3 1/2) 
■ 2 PUERTOS SERIE, 1 PARALELO, 1 JUEGOS 
■ CONTROLADORA VGA 1024 x 768 
* 1 Mb DE MEMORIA RAM 
• SISTEMA OPERATIVO MS DOS 
* DISCO DURO 44Mb 
PC AT 266/16 + 3 1/2 ÍT.44), 5 1/4 (1,22) + 44 MB + 1MB RAM 

+ MONO VGA. I24.9CO Pts. 
+ VGA COLOR.164.900 PU. 

PC AT 286/20 + 3 1/2 (1.44), 5 1/4 (1,22) + 44 MB + IMB RAM 
+ MONO VGA. 129*900 Pts. 
+ VGA COLOR .. 169.900 Pts. 

PC 386 SX/2Í) + 3 1/2 (1.44), 5 l/4 (1,22) + 44 MB + 1MB RAM 
+ MONO VGA. 169.900 Pts. 
+ VGA COLOR.199.900 Pts. 

PC 386 /25 + 3 1/2 (1.44), 5 1/4 (1,22) 
+ MONO VGA. 179.900 Pts. 

44 MB + ÍMB RAM 

DISCO DURO A500/2000 
DISCO DURO de bajo consumo •ÍNTERFASE SCSI con 
autoarranque • 1/2, 1 ó 2 MB de RAM en placa «2, 4 ó 0 MB en 
placa opcional • Puerto SCSI externo *SW!CH de desconexión 
•Transfiere dalos hasta 40 veces más rápido cjue una unidad de 
Disco 

500 XP 20 MB 512 K 69.900 Pfe. 
500 XP 52 MB 5 12 K ...... 89.900 PU. 
500 XP 105 MB 512 K .,*153.500 PU* 

DISCOS DUROS A 2000 
Corí!madore 20 Mb*,.34,8Ü0 Pls. 
40 Mb.77.900 Pfs. 
52 Mb. 08.900 PU* 
105 Mb.122.900 PU. 

10 u. .. **..700 pU, 
100 u... ,...650 pU 

MAS u. . .600 pts 
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TARJETA ACO- COMMODORE 
60030, 2 Mb RAM ...109,900 Pts. 
68030* 4 Mb RAM ...149.900 PU. 

ASO0/2Q0O 
MEGAM1DGET HACER 

2 Mb de RAM ..186.900 PU. 

Buscamos Distribuidores 
de PULSAR en España. 

Te ofrecemos unas 
ventajas inigualables 

LISTA DE JUEGOS CDTV 

CAS A 
ADVANCED MI LITAR Y SYSTEM.. .. DOMINION... ... 5.500 
ALL DOGS CO TO HE AVEN.,. ■ , MERI J ,***,..,„ 
BARNEY BEAR CAMPING. .. FREE SPlftlT... 
BARNEY GOES TO SCHOOt. FREE SPIRÍT... 
BATTLESTORM... .* TlTUS.*,**.*..*.. 
CD REMÍX. .. MÍCRODEAL.. 
CLASSIC BOARD GAMES. .* MERIT.,*.. . 6.700 
COMPLETE WORKS OF 
SHAKESPEARE.,,...... .. ANIMATED PIXELS,,.. 7*500 
DEFENDER OF THE CROWN.. .. CDTV PUBUSHING... 7.500 

RED FISH CGLIECTION. .. FRED FHISH*. 
UN SCHOOL. .. DATABASE ... .. 5.900 

CARDEN PLANT5,.. .* CDTV PUBUSHING... 8.000 
HOUND OF 3ASKERVILLE. ON LINE„,,,,„ 
ILLUSTRATEO HOLY BÍBEL. ■ ANIMATED PtXELS... 7,000 
INDOOR PLANTS ... CDTV PUBLISHtNC... 9,000 
EMMÍNCS. .. PSYGNOSIS.,., 

MUSÍC MAKER..,.,.... CDTV PUBUSHING... 9.000 
MY PAJNT... SADDLEBACK. 
NEW BASIC ELECTRONICS.,, ......... - XIPHIAS,.. 

PSYCHO KJLLER .... *. ON UNE.. .. 6.300 
SIM CITY... . MAXIS. .. 7,300 

j OF THE MISSING BLANXET.. .* THE EDGE. .. G.700 
SUPER GAMES PACK.... ODESSEY,, .,.., 

I TIME TABLE BLISINFSS.... » XIPHIAS. 

OF SCIENCE OF INNO VATIO N. XÍPHÍAS. 

WpMEN IN MOTION.... ON LJNE,.*. .. 5.900 
WORLD VISTA ATLAS...,... .. APPLIED OPTlCAL*,*,, 9.400 
WRATH OF THE D£MON..„. .. READY SOFT,, 
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A comienzos del siglo XXI tuvo lugar una 
dramática revolución que cambió 

drásticamente la vida del hombre sobre la 
Tierra. Las máquinas, que siempre habían 

estado al servicio de los humanos, pues no en 
vano eran sus propias creaciones, adquirieron 
el poder suficiente como para tomar el control 
del planeta y esclavizar a los que habían sido 

sus amos durante décadas. Los hombres se vieron 
obligados a trabajar 
para las máquinas en 
las condiciones más 
duras y el mundo se 

sumió en el terror bajo el férreo 
mando de las computadoras. Sin 
embargo, pasados los primeros 
años de desconcierto, los hom¬ 
bres fueron capaces de recordar 
su dignidad perdida y decidie¬ 
ron que era preferible morir lu¬ 
chando por la libertad antes que 
resignarse a un futuro de escla¬ 
vitud. Se formó un grupo de re¬ 
beldes que, pese al superior po¬ 
der de las máquinas, comenzó a 
ganarles la batalla pues no en 
vano contaban con valentía y 
astucia, facultades extraídas de 
su propia debilidad que ninguna 
computadora sería capaz de te¬ 
ner jamás. 

Skynel, el ordenador que diri¬ 
gía a las máquinas, decidió en¬ 
viar un Terminator a través del 
tiempo, un robot implacable con 
apariencia humana que fue tras¬ 

ladado al pasado cercano, con¬ 
cretamente a 1984, con la única 
misión de acabar con Sarah 
Connor, la mujer que, aún sin 
saberlo, iba a ser la madre del 
que más tarde se convertiría en 
jefe de los rebeldes y azote del 
imperio de las máquinas. 

Sin embargo, el destino se alió 
con esta mujer indefensa y el 
Terminator fue destruido antes 
de cumplir su mensaje de muer¬ 
te. Pese a su derrota, las máqui¬ 
nas no desistieron y enviaron un 
nuevo Terminator con el código 
TI000 esta vez a 1994. El obje¬ 
tivo de esta nueva y aún más 
perfecta creación era el propio 
John Connor, hijo de Sarah y fu¬ 
turo jefe rebelde, que en ese 
momento contaba con apenas 
diez años de edad. 

Enterados de los planes de las 
máquinas, los rebeldes decidie¬ 
ron proteger al niño que años 
más tarde iba a conducirles ha¬ 
cia la victoria. Pero esta vez el 
combate se iba a realizar entre 

guerreros con las mismas carac¬ 
terísticas, y una máquina iba a 
luchar contra alguien de su mis¬ 
ma especie. 

El juego 

Dos Terminators procedentes 
del futuro van a encontrarse 
frente a frente con objetivos 
muy distintos. TI000, enviado 
por las máquinas, no descansará 
hasta destruir al pequeño John 
mientras que T800. reprograma¬ 
do por la resistencia a partir del 
Terminator oricinal, se encarga- 
rá de protegerle. 

Ambos son externamente hu¬ 
manos pero internamente mecá¬ 
nicos, ambos son resistentes y 
perfectos, pero solamente uno 
puede salir victorioso. 

La aventura de estos dos colo¬ 
sos se desarrolla a través de 
nueve fases, pero no todas ellas 
están presentes en los diferentes 
modelos de ordenador. La ver¬ 
sión Amiga, empleada para la 
redacción de este artículo, con¬ 
tiene solamente ocho fases ya 
que carece de una cuarta fase 
que al parecer sí está presente 
en la versión para C64, mientras 
que en Spectrum y Amstrad el 
número de fases de reduce a sie¬ 
te. En algunas versiones el Ter- 
minator que manejamos no se 
llama T800 sino T101. 

Primera fase 

Es el primer enfrentamiento 
entre T800 y TI000, y en él de¬ 
bemos vencer temporalmente a 
nuestro enemigo para conseguir 
así unos minutos que permitan a 
John escapar de las garras del 
diabólico Terminator. 

La acción transcurre en una 
sola pantalla en la que los dos 
colosos se encuentran inicial¬ 
mente en sus laterales. Cada 
uno dispone de un indicador de 
energía en la parte inferior de la 
pantalla y solamente podremos 
pasar al siguiente nivel cuando, 
tras atacar a nuestro enemigo un 
buen número de veces, agote¬ 
mos completamente su energía. 

Para ello contamos con una 
pistola cargada únicamente con 
seis balas y la eficaz ayuda de 
nuestras piernas y puños. Cuan¬ 
do las dos máquinas se encuen¬ 
tran a cierta distancia la pulsa¬ 
ción del botón de disparo 
produce el lanzamiento automá¬ 
tico de una bala, mientras que 
cuando la munición se haya 
auotado o ambos luchadores se 
encuentren muy cerca se optará 
por la lucha cuerpo a cuerpo. 

En esta última faceta T800 
dispone de diferentes movi¬ 
mientos para atacar a su enemi¬ 
go combinando el botón de dis- 
paro con las diversas teclas de 
dirección. Mientras que un dis¬ 
paro de la pistola basta para 
abatir a TI000, para conseguir 
el mismo efecto son necesarios 

Comenzamos el juego enfrentándonos por primera vez contra T1000, al que debe¬ 
remos derrotar momentáneamente para que John consiga escapar. 

T800 y John, a lomos de una potente Harley Davidson, se verán acosados por un 
camión, a cuyo volante está ni más ni menos que el incansable T1Q00. 

Como en la mayoría de las licencias cinematográficas de Ocean, no faltan las fases 
tipos "puzzle", que pondrán a dura prueba nuestra capacidad de concentración. 



La cuarta fase sitúa de nuevo frente a frente a los dos Terminators. Una vez más 
deberemos hacer uso de la pistola y de nuestros golpes para alcanzar la victoria. 

Si en la tercera fase nuestro objetivo es recomponer el brazo de T800, en esta oca¬ 
sión disponemos también de 99 segundos para hacer lo propio con su rostro. 

Escapar de los laboratorios Cyberdyne no será empresa fácil, pero contamos con 
munición ilimitada y la posibilidad de orientar nuestro arma en tres direcciones. 

varios solpes. Nuestro enemiao 
V I w 

dispone de una pistola dotada de 
munición inagotable que no du¬ 
dará en utilizar si estamos a tiro. 
También es capaz de agacharse 
ante nuestros disparos y golpe¬ 
arnos cuando T800 se encuentre 
lo suficientemente cerca. 

Segunda fase 

T800 conduce en esta ocasión 
una potente motocicleta Harley 
Davidson, en cuyo asiento tra¬ 
sero se encuentra el pequeño 
John, a través de una peligrosa 
carretera en obras mientras 
TI000 les persigue a bordo de 
un bulldozer. 

De nuevo hay dos marcadores 
en la parte inferior de la panta¬ 
lla. El izquierdo corresponde a 
T800. que comenzará este nivel 
con la misma energía con la que 
finalizó el anterior» mientras que 
el derecho corresponde a John. 

El choque contra las rocas y 
los neumáticos desperdigados 
por la carretera hace disminuir 
la energía de T800, pero si el 
bulldozer alcanza la motocicleta 
por detrás será John el que sufra 
las consecuencias. Nuestra mi¬ 
sión fundamental consiste por 
tanto en evitar los peligros del 
camino. 

Los charcos de agua no quitan 
energía a T800 pero le hacen 
perder momentáneamente velo¬ 
cidad, lo que puede provocar 
que el Terminator enemigo al¬ 
cance la parte trasera de la moto 
y hiera al pequeño John. Por 
suerte podemos utilizar rampas 
que nos permiten ganar veloci¬ 
dad y pasar por encima de los 
obstáculos, así como recoger di¬ 
versas burbujas que proporcio¬ 
nan tanto puntos extra como un 
incremento de la energía de 
cualquiera de los dos persona¬ 
jes. Ninguno de los dos indica¬ 
dores de eneraía debe llegar a 
cero, pues la muerte de cual¬ 
quiera de ellos supone el final 
de la aventura. 

Si conseguimos sobrevivir du¬ 
rante la peligrosa travesía po¬ 
dremos observar dos flechas 
que indican que debemos apar¬ 
tamos del centro de la carretera. 
Siguiendo cualquiera de ellas 
conseguiremos pasar bajo los 
arcos de un puente que cruza el 
camino, pero la gran anchura d 
el bulldozer le obligará a estre¬ 
llarse contra los pilares ponien¬ 
do punto final a la persecución. 

Tercera fase 

Para relajarnos del fuerte com¬ 
ponente arcade de las fases an¬ 
teriores este tercer nivel nos 
propone una interesante prueba 
de inteligencia. Bajo un límite 
de tiempo de 99 segundos nues¬ 
tra misión consiste en recompo¬ 
ner uno de los brazos de T800. 
dañado durante sus anteriores 

aventuras. Existe un modelo 
que debemos intentar imitar 
desplazando las piezas de forma 
cuadrada que forman una ima¬ 
gen de 4x4. 

Para ello podemos mover un 
cursor sobre cualquiera de las 
16 casillas y, una vez sobre la 
casilla deseada, pulsar fuego en 
combinación de una tecla de di¬ 
rección para intercambiar la ca¬ 
silla situada bajo el cursor y la 
situada en la dirección apunta¬ 
da. Las casillas colocadas co¬ 
rrectamente se ponen de color 
más claro, y cada vez que una 
hilera horizontal de cuatro casi¬ 
llas se encuentre bien colocada 
el dedo de T800 correspondien¬ 
te a dicha hilera comenzará a 
moverse. 

Este nivel puede finalizar al 
completar totalmente el puzzle 
o agotarse el tiempo. En ese 
momento se realiza el recuento 
de las casillas correctas y se ob¬ 
tiene una bonificación de pun¬ 
tos y energía en función del por¬ 
centaje del puzzle resuelto. 

Esto significa dos cosas. Pri¬ 
mera, que por muy mal que que¬ 
de el puzzle siempre pasaremos 
al siguiente nivel. Segunda, que 
aunque el puzzle no esté com¬ 
pletamente terminado un buen 

número de casillas correctas 
puede proporcionarnos una im¬ 
portante recuperación física con 
la que poder afrontar otros nive¬ 
les con garantías de éxito. 

Cuarta y quinta fase 

La cuarta fase tiene un desa¬ 
rrollo idéntico a la primera, y en 
ella debemos luchar nuevamen¬ 
te contra TI000 para dar tiempo 
a John y Sarah para tomar el as¬ 
censor que conduce al aparca¬ 
miento. Por su parte, la quinta 
es muy similar a la tercera, aun¬ 
que en esta ocasión no debemos 
recomponer el brazo de T800 si¬ 
no parte de su rostro. Dispone¬ 
mos de un modelo para formar 
la imagen correcta, pero en esta 
ocasión el movimiento se reali¬ 
za desplazando una casilla vacía 
sobre una cuadrícula de 4x4. 

Sexta fase 

T800 debe escapar de los labo¬ 
ratorios Cyberdyne. protegidos 
por la policía. Controlamos a 
nuestro valiente Terminator. el 
cual se desplaza automática¬ 
mente hacia la derecha, de for¬ 
ma que sólo tenemos control so¬ 
bre el arma que maneja. Dicho 



arma, dotada de munición ilimi¬ 
tada, puede ser orientada en tres 
direcciones para alcanzar de ese 
modo a los policías situados so¬ 
bre el camino, tras los muros o 
agachados en el suelo. 

Es preciso alcanzar tres veces 
a un enemigo para destruirlo to¬ 
talmente, y los indicadores de la 
parte inferior señalan la energía 
de T800 y el porcentaje de poli¬ 
cías eliminados. Al alcanzar la 
salida del laboratorio T800 en¬ 
tra en el camión que trajo a to¬ 
dos los policías y lo pone en 
marcha. 

Séptima fase 

T800, Sarah y John se encuen¬ 
tran en el camión de la policía 
atravesando una de las calles 
más concurridas de la ciudad. 

El Terminator enemigo les 
persigue a bordo de un helicóp¬ 
tero y comienza a dispararles. 
Como ocurría en la secunda fa- 
se, dos son los marcadores que 
debemos vigilar. A la izquierda, 
como siempre, se encuentra la 
energía que le queda a T800 tras 
las dos fases anteriores mientras 
que a la derecha se encuentra el 
gráfico que representa la ener¬ 
gía de Sarah. 

La valerosa mujer se encuen¬ 
tra en la parte trasera del camión 
utilizando un punto de mira para 
disparar contra el sofisticado 
helicóptero, pero a su vez los 
impactos que proceden de éste 
pueden herirla. 

Para evitarlo, T800 debe man¬ 
tener el camión en constante 
movimiento evitando a su vez 
los numerosos coches que circu¬ 
lan por la carretera, pues cual¬ 
quier choque producirá una im¬ 
portante pérdida de su propia 
enereía. c 

Por suerte, si Sarah alcanza al 
helicóptero éste dejará de dispa¬ 
rar durante al cunos segundos. 
La aventura finaliza si cualquie¬ 
ra de los dos marcadores de 
energía se agola por completo. 

Tras un largo trecho esquivan¬ 
do coches y evitando los dispa¬ 
ros del helicóptero, nuestros 
amigos pasan bajo un paso ele¬ 
vado de la carretera y contem¬ 
plan con alivio que el helicópte¬ 
ro pilotado por T1000 se estrella 
contra él. 

Octava fase 

Es un nuevo combate similar 
al de las fases primera y cuarta, 
pero en esta ocasión la pelea es 
a vida o muerte. TI000 ha per¬ 
dido la capacidad de autorege- 
nerarse tras sumergirse en nitro- 
geno líquido, y ahora cualquier 
daño que se le cause será per¬ 
manente. 

Enfrentadas en una lucha defi¬ 
nitiva, las dos máquinas, fruto 
de la más avanzada tecnología 
del futuro, miden sus fuerzas en 
una batalla que marcará sin du¬ 
da alguna una garantía de espe¬ 
ranza para la humanidad. 

VERSION AMSTRAD 
11:1 Salvando las distancias, esta versión conserva parte del 

espíritu profesional del Amiga, aunque el tamaño de los 
gráficos repercute en una cierta lentitud global y por tan¬ 

to en una falta de realismo. La inevitable multicarga puede 
hacerse en esta ocasión insufrible, pues la relativa brevedad y 
sencillez los diversos niveles nos hará pasar casi más tiempo 
manejando el cassette que jugando. 

y- VERSION SPECTRUM _> 

B Bn exquisito uso del color, detallados gráficos y suaves 
B B movimientos son los ingredientes de una excelente ver- 

sión, exclusiva para los modelos de 128K, que demues¬ 
tra que Ocean aún cuida sus productos de 8 bits. Si somos 
conscientes de las limitaciones del Spectrum, esta versión 
puede ser tan adictiva y divertida como cualquier otra. 

¥ 

Surcando las atestadas calles a toda velocidad en el interior del furgón de policía, 
Sarah y John serán perseguidos por el helicóptero, pilotado, cómo no, por T1000. 

Nos encontramos ante la escena cumbre del film y del juego, T800 y T1000 comba¬ 
ten, y está vez a muerte. Un último esfuerzo, y la victoria final será por fin nuestra. 

OCEAN 
I Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATAR! ST, AMIGA, PC 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade con puzzle 

Ocean se ha convertido en dueña absoluta del mono¬ 
polio de las licencias cinematográficas. En un mundo 
en el que se funciona a golpe de talonario, solamente 

las compañías poderosas pueden hacer el fuerte desembolso 
inicial que luego se multiplicará en beneficios.Hemos de agra¬ 
decer a la compañía inglesa que, en sus numerosos títulos 
basados en películas de éxito, haya dotado a sus creaciones 
de una gran calidad (en ocasiones extraordinaria) en lugar de 
colocar productos mediocres amparados en un nombre fa¬ 
moso. «Terminator II» es, sin duda, un muy buen programa, 
pero debemos reconocer que no llega a la altura de ejem¬ 
plos tan cercanos como «Total recall», «Robocop 2» o «Bat¬ 
irían, the movie». Sobre juegos multicarga similares, este 
nuevo programa incorpora elementos ya conocidos como al¬ 
ternar fases de arcade y estrategia, y destaca por la breve¬ 
dad y sencillez de sus diversos niveles. Se trata en efecto de 
un juego bastante fácil, al menos para lo que estamos acos¬ 
tumbrados por aquí, y que puede completarse en poco tiem¬ 
po lo que garantiza una fuerte adicción. No hay complejos 
mapeados en los que tan fácil resulta perderse, ni siquiera 
objetos que recoger y uti i- 
zar. La realización práctica, 
sobre todo en lo referente a 
la calidad y realismo de los 
movimientos, es irreprocha¬ 
ble, pero hay una atmósfera 
general de gran simplici¬ 
dad, de no haber sabido sa¬ 
car más partido a una bue¬ 
na ocasión y de mostrar 
una cierta crisis de ideas. 

P.J.R. 

LA PUNTUACION > 
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A partir de este mes encontraréis 
reflejadas en esta sección las más 
importantes novedades que se 

produzcan dentro del sector de 
las recreativas. ¡Qué ustedes lo 
disfruten a tope! 

« The Berlín Wall», de la firma japonesa 
Kaneco, utiliza el acontecimiento histórico que 
da título al juego como reclamo para todos los 
incondicionales de las recreativas. Sin 
embargo, su argumento no reproduce los 
sucesos aue empezaron a cambiar el mapa de 
Europa, ios utiliza para reformar y renovar los 
viejos "arcades de plataformas", una serie de 
juegos que en su dia tuvieron gran éxito entre 
las primeras generaciones de videomaniacos. 
Puede ser una buena ocasión para volver a 
gozar con argumentos antiguos o descubrir 
diversiones que los más modernos enterraron 
sin mucho tino. 

I 9 de Noviembre de 
1989, tan sólo un mes 
después de que Gor¬ 
madlo v hubiera viaja¬ 
do a la antigua Repú¬ 

blica Democrática Alemana 
para celebrar el 40 aniversario 
del nacimiento del país comu¬ 
nista, las autoridades ordenaban 
la apertura del muro de Berlín. 
La desaparición del “símbolo de 
la guerra fría" fue jubilosa e in¬ 
controlada: los ciudadanos de 
uno y otro lado lo derribaron 
piedra a piedra, y ese mismo ve¬ 
rano vendía trozos a los turistas, 
que adquirían tan peculiares 
sou ven i rs con el mismo afán 
que reproducciones de la torre 
Eiffel en París o de la Cibeles en 
Madrid, 

La caída del muro de Berlín se 
convertía en símbolo de la vic¬ 
toria de los revolucionarios, ma¬ 
nifestantes bajo el es logan “wir 
sin das volk" -“somos el pue¬ 
blo"-, y, por lo tanto, en objeto 
susceptible de comercializa¬ 
ción. Era el comienzo, el gran 
pistoletazo de salida para docu¬ 
mentales, camisetas, llaveros, 
macrocon cié ríos como “The 
Wall" y.,,, ¡por supuesto!, para 
jtieg os de vídeo como este «The 
Berlín Wall». 

¡Duro», y a la cabeza! 

«The Berlín Wall» es obra del 
departamento creativo de la fir¬ 
ma japonesa Kaneco y, pese a 
su nombre de evidente oportu¬ 
nismo para un mercado todavía 
ávido de productos que reme¬ 
moran el derrumbe de los países 
del Este, sus referencias al suce¬ 
so histórico son escasas: apenas 
el título del juego y las imáge¬ 
nes que separan sus diferentes 
fases, además de una leyenda 
que indica que parte de los be¬ 
neficios que proporcione irán 
destinados a la Cruz Roja japo¬ 

nesa para repartirlos entre las 
“víctimas del muro" (numerosí¬ 
simas, ya que sus guardianes te¬ 
nían ordenes de disparar a ma¬ 
tar a aquellas personas que 
intentaran cruzarlo ilegalmente 
rumbo a Occidente). 

Quien espere encontraren «The 
Berlín Wall» al temible ejército 
de la desaparecida RDA, a “os- 
sies" -diminutivo por el que se 
conoce a los alemanes orienta¬ 
les- saltando el muro o inter¬ 
cambio de espías entre el Este y 
el Oeste como en las novelas de 
Jhon Le Carré, se llevará una 
desilusión. El juego sólo utiliza 

No cabe duda que los programadores de Kaneco han busca¬ 
do un nombre pintoresco para este arcade de plataformas. 

Esquemas clásicos se suceden en esta máquina que no por 
ello pierde puntos a ojos det buen jugador. 

Adicción y entretenimiento garantizados. Nada mejor que 
una idea simple para pasarlo de miedo. 

Nuestros enemigos se acercan peligrosamente. ¡No pro- 
blem! Tienen los ladrillos contados. 

la realidad como reclamo y su 
argumento es una versión reno¬ 
vada y reformada de otros que, 
anos ha, lograron una gran 
aceptación entre los primeros 

video-maniacos: “los juegos de 
plataformas". Cualquier lector 
de MICROMANIÁ un poco 
madurito o tu hermano mayor 
sabrá de qué estamos hablando, 
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Una singular y extravagante galería de personajes nos ha 
acompañado en nuestro divertido recorrido. 
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¿Preparados para aceptar ei desafío con todas sus conse¬ 
cuencias? ¡Qué no se diga hombre! 
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Un esquema muy simple 

El esquema es relativamente 
simple: el jugador, con la inesti¬ 
mable ayuda de una maza, debe 
evitar el ataque de una serie de 
monstruos y monstruitos (algu¬ 
no, por cierto, la mar de simpá¬ 
tico). La alternativa es doble: o 
poner pies en polvorosa o, y 
aquí está el salero del juego, 
deshacerse de los bicharracos, 
lo que a su vez permite avanzar 
en las diferentes pantallas. 

¿Cómo? Muy sencillo. A mar¬ 
tillazos se abre un agujero en 
uno de los niveles de ladrillos y 
cuando los monstruos, -tan ton¬ 
tos como los podéis imaginar-, 
caen en la trampa y se engan¬ 
chan en el boquete, nuestro 
obrero con maza favorito les 
arrea unos cuantos achuchones 
en la cabeza, se despeñan, desa¬ 
parecen y ganamos puntos. 

Si conseguimos recolectar las 
fru ti tas, hacemos estallar las 
bombas o descargamos la lluvia 
que acaba con todos los mons¬ 
truos cercanos, también subire¬ 
mos los números de nuestro 
marcador. 

Por contra, cuanto mayor sea 
el monstruo, más se deberá pa¬ 
recer aun socavón el agujero 
que deberemos abrir para cazar 
a nuestros enemigos. Poco más 
que decir..., ya sabéis: “¡Duro,., 
v a la cabeza!" 

S.E.A. 
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No hay tiempo que perder, tus mal¬ 
vados enemigos acaban de dar un 
golpe. 

A.B. Cop Air Bike de 
Sega es un juego 
más de conducción, 
modalidad con gran 
numero de seguido¬ 

res en lodo el mundo, sin que en 
este caso el eslogan “Spain is 
differenf sea una realidad, 

Los fans de montarse en moto 
sobre la pantalla para correr así 
mil y una aventuras no decaen, 
y si alguno deserta hay colas pa¬ 
ra ocupar su lugar. Eso lo saben 
las multinacionales y no dudan 
en introducir variaciones sobre 
el mismo tenia para que se man¬ 
tenga encendida la llama de la 
afición. 

Este “A.B, Cop-Air Bike' es 
una máquina que, por su tamaño 
parece limitada a los grandes sa¬ 
lones de recreativas; difícilmen¬ 
te ios bares, discotecas y cafete¬ 
rías españolas destinarán tanto 
hueco para el aparato, lo que, 
obviamente, limita su distribu¬ 
ción, aunque (no hay mal que 
por bien no venga) aumenta su 
espeelacularidad y su periodo 
de vida sin que los jugadores se 
cansen. 

¡Gira el manillar, 
pon el turbo y a correr! 

Lo primero que hay que dejar 
bien sentado es que estamos an¬ 
te un juego tremendamente en¬ 
tretenido, con un excelente di¬ 
seño y los suficientes elementos 
corno para crear adicción por sí 
mismo. 

El bueno del «A.B, Coip-Air 
Bike» es un intrépido poli que 
deberá encarcelar a diversos cri¬ 
minales, a cual más peligroso, 
con nombres tan exóticos como 
“Biocriatura" o el oriental “So- 
gun-death, entre otros. 

Cada uno de ellos protagoniza 
una pantalla y nuestro intrépido 
motorista, antes de enfrentarse 
directamente al jefe, deberá de¬ 
sembarazarse de sus sicarios y 
sortear los diferentes obstácu¬ 
los; saltar y echar de la carretera 
a los enemigos con hábiles cho¬ 
ques son las mejores armas de 
A.B, Cop. 

Monstruos de todos ios tamaños y 
colores están dispuestos a sembrar ef 
pánico en ía galaxia. 

«A.B. Cop-Air Bike» es un juego de conducción fabricado por SEGA que, 
por su gran tamaño, norma mente sólo se encontrará en los salones. 
Muy entretenido y con un diseño excelente, ofrece la posibilidad de 

“meter el turbo" sin necesidad de quitar i a mano del manillar. Saltar y 
echar a ios enemigos de la carretera son las armas que un futurista poli 

motorizado utiliza para encarcelar a poderosos malignos criminales 
como “Biocriatura" o "Sogun Death". Y mucho cuidado con el tiempo, si 
no andamos hábiles se nos acabará antes de cumplir nuestro objetivo. 

Las maniobras arriesgadas a veces tendrán resultados de¬ 
sastrosos, No te preocupes, no siempre es así. 

Los efectos del turt o son increíbles. Prueba y luego nos 
cuentas qué te parece. 

La emoción está garantizada, pero llega al máximo cuando 
coincidimos en la pantalla con varios enemigos. 

• *« '«i 

Tus posibilidades son ilimitadas ¿Quién se atrevería a po¬ 
ner freno a la justicia? 

Antes de enfrentarnos directamente ai "gran Capo" debe¬ 
remos deshacemos de todos sus sicarios. 

En esta triste situación se encontrarán todos los malhecho¬ 
res ante tu indiscutible actuación. 

Está visto que el mal no descansa. Un 
buen policía no puede tomarse ni un 
respiro, ¡Qué vida ésta! 

La prática y la experiencia son 
las obvias recomendaciones que 
se pueden ofecer al jugador para 
detener a un mayor numero de 
bandidos cada vez, gastándose 
un menor numero de monedas. 

«A.B. Cop-Air Bike», como 
suele ocurrir en los juegos de 
conducción, funciona por tiem¬ 
po, que aumenta paralelamente 
a la destrucción de los seguido¬ 
res de cada jefe de criminales (y 
nos conviene acumular lo más 
posible porque no es tan senci¬ 
llo eliminar al “gran eapo“ co¬ 
mo a sus sicarios). 

Datos a tener en cuenta 

Aparte del desarrollo del jue¬ 
go en sí, la pantalla nos ofrece 
una serie de informaciones fun¬ 
damentales si queremos cumplir 
la misión encomendada. En el 
margen superior derecho apare¬ 
ce ej número de saltos de que 
disponemos, y en el izquierdo el 
del número de motoristas que 
nos falta por echar de la carre¬ 
tera, antes de llegar a los citados 
jefes de las bandas crimínales. 

La variedad de ambientes y 
paisajes de este juego es otro de 
sus atractivos. Todos llegan co¬ 
mo mínimo al nivel de lo co¬ 
rrecto, y algunos pueden obte¬ 
ner una calificación de notable. 

A través de túneles y autopis¬ 
tas, jardines y calles urbanas, 
oriente y occidente..., es posible 
vivir espectaculares aventuras y, 
con unas dosis de imaginación 
y habilidad, contribuir al encar¬ 
celamiento de unos asesinos que 
sólo existen en «A.B. Cop-Air 
Bike». 

El lanzamiento más reciente 
de Sega acumula, como habréis 
podido deducir de nuestras pa¬ 
labras, muchos más aspectos 
positivos que negativos, pero 
puestos a buscarle tres piés al 
gato habría que señalar que uno 
de sus principales atractivos -la 
posibilidad de meter el turbo 
utilizando el manillar- es facti¬ 
ble que, en un momento dado, 
se transforme en una pega, aca¬ 
ba resultando un poco pesado 
tanto estar moviendo “la cabra'’ 
con la muñeca. ¡No hay que 
apurarse, en esta vida no existe 
la separación tajante entre lo 
blanco y lo negro y, además, ya 
se sabe que todo depende del 
color con que se mira. 

S. £ A 

Asesoramiento Técnico: 
Feliciano Martin, 
Fernando Amatos (SERMARE) 
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\ ?Í 4 ¡ORES 

TERMINATOR II AMIGA 

REM Cargador ^Terminator II7 
REM Pedro José Rodríguez 6-10-91 
DEF FNn-íUCASE$ía$)="N") ¡CLSiDIM cX(256) : n=0: sum-Oa a*=" ": RESTORE 
WHILE a$<>" "iREAD a$: byte=VAL C "&H"+a$) : o7.(n) =byte: sum-sum+byte: n=n+l : WEND 
IF sum< >1292682St THEN PRINT 'Error en los data!"bEND 
PRINT"FASES 1-4-9"SPRINT 
INPUT" n uní dad11 s a$: IF FNn THEN c% (91) -&H6004 
INPUT"Baias 1 nf i ni tas"; a$; IF FNn THEN c7. (94) =8<H6004 
PRINT:PRINT"FASE 2":PRINT 
INPUT"Inmunidad para TB00M;a$:IF FNn THEN c?.<97)*ítH600A 
INPUT"Inmunidad para John";a$:lF FNn THEN c7. í 103) =&H6004 
PRINT:PRINT"FASES 3-5"¡PRINT 
INPUT11 Ti empo i n-f i ni to" ; a$: IF FNn THEN c7. (IÜ6}*&H'6004 
PRINT ¡PRINT11 FASE 6":PRINT 
INPUT"Inmunidad";a$:IF FNn THEN cX(109)«&H6G04 
PRINT:PRINT"FASE 7":PRINT 
INPUT" Inmunidad para T8Q0";a$sIF FNn THEN cX(112>*&H¿004 
INPUT" Inmunidad para Bar ah11; a$: IF FNn THEN ctt< 1 l5>a&H60Ü4 
PRINT:PRINT"Inserta disco oriqinal *,«":start=VARPTft(c%(0)):CALL start 
DATA 4ÍFA,0016,43F9? 0007,FOCO,45FA,00E4 f2649? 32DS,85C8,66FA,4ED3,2C78,0004 
DATA 41FA,Q02E,2D48,002E,41£E,0022,7016,428l,í>258,51C8,FFFC,4641,3041,0052 
DATA 0839,0004,OOBF,ECO1,66F6 F21FC,OOFC,0002,0080,4E4Ü,48E7,0082,2C78,0004 
DATA 42AE,002E,41FA,0012* 216E,FE3A,0002,2D48,FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF 
DATA FFFF,0C94„4H4F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA,0010,397C,4EF9,0062,2940 
DATA 0064,4EEC,OÜÜC,4EAE*FF6A,41FA,COGE,377C,4EF9,0046,2748.0048,4ED3,24DB 
DATA 8308,6EFA,41FA,0008,2748,007C,4ED3,31FC,4E75.65CE,31FC,4A28,626E, 31FC 
DATA 4A39,44DE,31FC,4A39,4A8E,31FC,4A32,4A5C,31FC,4E75,3E30f 31FC,4A39,71DA 
DATA 31FC,4A39,5932,31FC,4A39,5CA0,4EF8,0800,* 

TERMINATOR II C 64 

1 REM* * * * * * * * * * ********************** * 
2 REM* * 
3 REM* TERMINATOR II C-64 
4 REM* (O JOSE DOS SANTOS 22-9-91 * 
5 REM* * 
6 REM* ******************************* * 
7 POKE5 3281.1:POKE53280.1:POKE646.5:PR 
INTCHRí í147) 
8 FORN-272TO410:READAiPOKEN,A:S-S+A:NE 
XT 
9 I FS< n 156 31THENPR I NT "ERROR EN DATAS11 

: END 
10 PRí NT"ESTE CARGADOR PROPORCIONA M 
11 PRINT"ENERGIA INFINITA EN TODOS LOS 
NIVELES EXCEPTO EN EL 1" 

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
13 POKE53280.PEEKí162):G£TA$:IFA$ ""TH 
EN 13 
14 POKE816.16:P0KE817,1 -POKE205 0.0:LOA 
D 
15 DATA32.165.244.169.76.141,248,3,169 
.35.141.249.3.169.i.141,250 
16 DATA3.96.169.32,173,167,4,169,53.14 
1.146,4.169,1.141,151.4 
17 DATA7Ó.7.4.173,172.4.173,223,26.201 
,233.208.5.169.0.141.224 
18 DATA26,173.84.20,201,233.208.8.169, 
0,141.85.20.141,93,20.173 
19 DATA72.35.201.233.208.8.169.0.141,7 
3.35.141.243.35.173.218.26 
20 DATA2Ü1,233.206,5.169.0.141.219.26. 
173.7.19,201.233.208.5.169 
21 DATAQ.141.8,19.173,71,20,201.233.20 
8,8.169,0.141.72.20,141 
22 DATA76.19. .73,245.26,201,233,208.5, 
169.0.141.246,26,76,0.16.74.68,83 

MERCS C-64 

LEMMINGS ATARI 

1 ’*#*|****;M*****)M*#***#*#******#*#*****í#*******íf***************** 
2 ’ * CARGADOR ATARI ST PARA * 
3 ’* LEMMINGS * 
4 ’* BY MARC S,EADMAN Y JULIAN RÜM * 
5 -'!i^***iMY2$*f¥*y**¥*¥^*¥***'|í*#*!|:*$¥**g**¥*?*£¥¥**>ít*y*************¥£ 
10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0.0 
20 Z=3E5; FOR N=Z TQ Z+172 STER 2:READ A*¡A=VAL <"&H"+A*) 
30 PUKE N.A: S=S+A: NEXT N: IF SO&HOE5372 THEN ? "DATAS MAL": END 
40 ? "OBREROS INFINITIS (s/n) ¡ D*l22iP=&H601E: GOSÍIB 90 
50 ? "TIEMPO INFINITO (s/n) " ¡ ¡ D=154: P=&H6002; GGSUB 90 
60 ? "SIEMPRE PASAR FASE (s/n) " i s D=158íP=S<H6006! GOSUB 90 
80 ?"PÜN EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA ;A$=INPUT*(1):CALL Z 
90 A$=INPUT$(1) : IF A*="N" OR A*="n" THEN POKE Z+D.P 
95 ? A4>: RETURN 
100 DATA 3F3C,0020,4E41,3F3C.0001,42A7,3F3C.0001.4267,42A7.4878.0500 
110 DAT A 3F3C.0008.4E4E,31F C.4E7S.0578,4EB8.0500,33FC.6001,0007,0056 
120 DATA 41FA.OOOC.21C8.QOOC.4EF9.0007«0000,4FEF.OúOE.51C8,OQ12,4iFA 
130 DATA 0014,23C8.0007.0A8E.4EF9,0007,0Ü5A.4EF9,0007.0032.11FC,0060 
140 DATA 2B0A,4BFA,0016,4DF8.0140,7032.2iCE,2C00,2CDD,51C8,FFFC,4EF0 
150 DATA 0400. 42BS, 1BC0.42BS. 1CC6..42B8,1D62.42B8,1DD8.42B8. 1E3E.42B8 
160 DATA 1E9C.42B8,1EFC.42B0,1F34.42B8 259A,42B8,1182,42B8,13EC,4EF8 
170 DATA 0400,0000,0000 

1 REM* ******************************** 
2 REM* * 
3 REM* MERCS COMMODORE 64 * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 17-9-91 * 
5 REM* * 
6 REM* ******************************** 
7 POKE53281.1:POKE53280.1:POKE646.5:PR 
INTCHRS(147) 
8 F0RN-272T0337íREADA:POKEN.A:S-S+A:NE 
XT 
9 IFS<>07631THENPRINT"ERROR EN DATAS" 

: END 
10 INPÜT"CREDITOS INFINITOS (S/N)":A$: 
I FAS "N"THENP0KE316,44 
11 INPUT’'BOMBAS INFINITAS (S/N)":A$:IF 
A$-"N"THENPOKE321,44 
12 INPUT"EMERGI A INFINITA (S/N)";A$:IF 

"N 'THENPOKE326.44:POKE329.44 
13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
14 POKE53280.PEEKí162):G£TA$:IFA$-‘"TH 
EN14 
15 POKE816.16:POKE817.1:POKE2050.0:LOA 
D 
16 DATA32.165.244.169.24.141.208.8.169 
.57.141.209.8.76,16.8.169 
17 DATA45.141. 85.204,169.1.141.186.20 
4.76.0.203.169,58.141.161.4 
18 DATA169.1.141.162.4.76.0.4.169.165. 
141.71,175.169.181.141.194 
19 DATA175.169.173.141.73.158.141.119. 
158.76.0.128.74.68.83 

100 MICROMANÍA 



LOS JUEGOS DEL SIGLO XX 
Ref. NOMBRE AM AT PC PRECIO 

107 CHIME WAVE X X X 4.800 
1012 F-15 STRIKES EAGIEII X X X 4.950 
1027 3D CONSTRUCCION KIT X X X 7.900 

t/> 
1028 DARKMAN X X X 2,250 
1029 HEROQUEST X X X 3.400 
1030 JETFIGHTERII X 5,500 

X 1031 LEISURESU1TLARRY2 X X 5,600 
1032 MONACO GRANDPR1X X X X 2.250 
1033 SiLENT SERVICE 11 X 5,900 
1034 TERMINATOR2 X X X 2,850 
1035 WILDWHEELS X X X 2.250 
1036 WRATH OF THE DEMON X X X 6.995 
2044 PRO TENNISTOUR 2 X X X 2,500 
2070 KINGQUESTV X 6,990 

en 
O 

O 
co 
LU 
o 
u 
< 

Ref. NOMBRE PRECIO 

913 Joystick SIN CABLE (Infrarrojos), seis 
punios de disparo, aulofuego con ajuslede 
sem t bilí dad, excelente di&cnoutilíxabfeca 
ambas manos. Versión SEGA, AMIGA, 
ATARI, COMMODORE, AMSTRAD0PC 

6.100 

914 Jloy stfck CON CABLE características 
similares al 913 con el tradicional cabio. 

4.600 

9T5 Fancy Mouse PC (totalmente campa tibie) 
super alta velocidad IQ5Gmm/sg. 

5,200 

916 BUS Mou se para A tari, Amiga, Macintosh, 
Msx 

5.200 

Ref. NOMBRE PRECIO 

401 ALLEYWAY 3,590 
402 AMA21NGPENGUIN 3.100 
403 BATMAN 3,950 
404 BOOMER ADV. ASM10K 3.100 
405 COSMOTANK 3.100 
406 DAEDAUANOPUS 3,100 
407 DR MARIO 3.550 
408 DRAGON'SLAIR 3,950 
409 FORMULA 1 RACER 3.950 

4010 GOLF 3.550 
4011 HALWRESTUNG 3.950 
4012 INYOURFACE 3,550 
4013 GARGOYIESQUEST 3,590 
4014 NBA ALL STAR 3.550 
4015 NINJA TURRES 3.950 
4016 PIPEDREAM 3.100 

S_ 4017 QIX 3.100 r 4018 RQBOCOP 3.950 O 4019 SNOOPY'SMAGtC 3,550 
co 4020 AMAZINGSP1DERMAN 3,550 

4021 SUPER MARIOLAND 3.550 
LU 4022 BALLOON K1D 3,590 
> 4023 BURAY F1GHTER 3.590 

4024 CHESSMASTER 3.590 

s 
4025 DAYS OF THUNDER 3,590 
4026 DOUBLE DRAGON 3.590 
4027 GAUNTLETU 3.590 

o 4023 GREMLINSII 3,590 

a 4029 KINGOF THE ZOO 3.590 
4030 KWIRK 3,590 z 4031 RADGRAV1TY 3.590 

LU 4032 REVENGEOFTHEGATOR 3,590 
4033 SOLAR 5TRIKER 3.590 

Z 4034 SUPER MARIO 3.590 
4035 TENNIS 3.590 

z 4036 WORLD CUP SOCCER 3,590 
4037 CHASE HQ 3,590 
4038 ADVENTURE ISLAND 3.590 
4039 BASEBALL 3,590 
4040 BASES LOADED 3.590 
4041 BATTLEBULL 3,590 
4042 BATTLESHIP 3,590 
4043 BUBBLEBOB8LE 3.590 
4044 CAES ARPA LACE 3.590 
4045 CHOPUTTERII 3.590 
4046 CYCLE GRANO PRIX 3.590 
4047 FINAL FANTASYIEGEND 3.590 
4048 GHOSTBUSTERS H 3,590 
4049 HATR15 3.590 
4050 HUNT FOR RED OCTOBER 3,590 
4Q51 KLAX 3.590 
4052 KUNG FU MASTERS 3.590 
4053 MICKEY'S CHASE 3,590 
4054 NAVYSEAL'S 3.590 
4055 PACMAN 3.590 
4056 R-TYPE 3.590 

Ref. NOMBRE PRECIO 

508 Consola SEGA MEGADRIVE + Alt. Beast 29,900 
901 Cable de vídeo para monitor 1.499 

LO 
902 Convertidor para earfuchosMaiter Sy stem 6,490 
903 Arcado power utick 7.900 

512 Consola MASTER SYSTEM II 14.900 
904 Control Pad 1.500 
905 RapidFireUnit 1,590 i/^ 906 Control Sfidk 2.590 

2 907 Pistola con 3 juegos 10,490 

o 509 Consola GAME BOY+Juego Te-Iris 
Funda para jugar y cartuchera para 4 juegos 
Iluminador GamoBoy (Novedad) 
Bolsa para 18 cartuchos (Novedad) 

14.900 

u 908 
909 

3.750 
2.380 

910 2.350 
911 LupaNuby 1.350 
912 Krtde limpieza Gome Boy 1.150 

5111 Consola GAME GEAR > Juego Columm 19,900 

co 
>- 
co 

Ref. NOMBRE PRECIO 

ÓIQ RESCUE MISSION * 1,990 
ó 11 ftAMBOIIP 5,590 
612 5HOOT1NGGAU.ERY* 4.990 
613 WANTED* 4.990 
801 ACE OFACES 5.990 
802 ACTIONFIGHTER 1,990 
803 AERIAL ASSAULT 5.590 
804 AFTÍRBURNER 5.990 
805 ALEX KIDIN 5. WORLD 5,590 
80Ó ALEX KID-HIGH TEECH WLD 4,990 
807 ALEX KID-LOST STARTS 5.590 
808 ALIEN 5YNDROME 5,990 
809 ALTEREOBEAST 5,590 
810 AMERICAN BASEBALL 5.590 
811 AMERICAN PRÜ-FOÜTBAU 5.590 
812 ASSAULTOTY 5,590 
813 ASTRO WARRlOR/PíTPGT 4.990 
814 AZTEC ÁDVENTURE 1,990 
815 BANKPANIC 4.990 
816 BASKETBALL NIGHTMARE 5.590 
817 BATTLEOUTRUN 5,590 
818 BLACK 8ELT 1.990 
820 BOMBERRAID 5.590 
821 CAUFORNIAGAME5 5,590 
822 CASINOGAMES 5.590 
823 CENTURION DEF.OF ROMA 5.990 
824 CHASE H.Q. 5.590 
825 CHOPUFFER 4.990 
826 CLOUOMASTER 5,990 
827 COLUMNS 4.990 
828 CYBER SHINOBI 5.990 
829 CYBORGHUNTER 4.990 
830 DEADANGLE 5.590 
831 DÍCKTRACY 5,990 
832 DOUBLE DRAGON 5,590 
833 DOUBLE HAWK 5.590 
834 DYNAMITEDUKE 5,990 
335 E.SWAT 5.990 
836 ENDURO RACER 1.990 
337 F-lóFIGHTER 3,490 
838 FANTASYZONEII 4.990 
839 RRE&FORGETII 6.990 
840 FORGOTTEN WORLDS 5.990 
841 GAINGROUND 5,990 
842 GALAXY FORCE 5.990 
843 GANG5TERTOWNL PHASER 4.990 
844 GAUNLET 6,990 
845 GHOSTHOUSE 2.990 
846 GHOSTBUSTÉRS 4.990 
847 GHOULS ,lN" GHOST 5,990 
848 GLOBAL DEFÉNCE 1.990 
849 GOLDENAXE 5.990 
850 GOLDENAXE WARRÍOR 4,990 
851 GOLFMAN1A 6.590 
852 GOLVÉLLIUS 4.990 
853 GREAT BASKETBALL 4,990 
854 MANGON 2,990 
855 HÉAVYWÉIGHT CHAMP 5.990 
856 IMPOSSIBLEMISSION 6,990 
857 INDIANA JONES 6.990 
858 J, MONTANA FOOTBALL 5.990 
859 JUNGLE F1GHTER 5,990 
860 OUTRUN 5,590 
860 KENSEINDEN 4.990 
861 KUNG-fUKID 3.490 
861 OUTRUN 3D 5.590 
862 PACMANIA 6,990 
862 LORD OF THE 5WORD 4.990 
863 MICKEYMOUSE 5.990 
863 PAPER BOY 6.990 
864 PARLOURGAMES 3,490 
864 M1RACLE WARRIOR 4.990 
865 MONOPOLY 4.990 
865 PHANTA5Y STAR 5.990 
866 MOONWALKEft 5.990 
866 POPULOUS 5.990 
867 MYHERO 2.990 
867 POWERSTRIKE 4,990 
868 PSYCHIC 5,590 
868 NINJA 5,590 
869 OPE RATION GOLF 5.590 
869 PSYCHO 5.590 
872 RAMPAGE 5,590 
873 RAPÍDFIREUNIT 1.990 
874 RASTAN 4,990 
875 RCGRANDPRIX 5.990 
876 SCRAMBLÉ SPIRfTS 5.590 
877 SECRETCOMMAND 1,990 
878 SHINOBI 5.590 
S80 SLAPSHOT 5.590 
881 SPACEHARRIER 4,990 
832 SPACEHARRIER 3 4.990 
883 5PELLCASTER 4.990 
884 5PIDERMAN 5.590 
885 SPYVSSPY 3.490 
886 SU BMARIN E ATTACIC 5,590 
887 SUMMER BASKETBALL 5,590 
888 SUPER MONACOG, P. 5.590 
889 SUPER TENNIS 1,990 
890 TEDDYSOY 1.990 
890 WONDERBOY 4.990 
891 TENNIS ACE 5.590 
891 WONDERBOY INM.LAND 5.590 
892 THÉNJNJA 1.990 
892 WONDERBOY IH 5.590 
893 THUNDERBLADE 5.590 
893 WORLD CUPITAUA 90 4,990 
894 TTMESOLDJERS 4,990 
894 WORLD GAMÉS 5.590 
895 WORLD GRANO PRIX 1,990 
895 TRANSBOT 1,990 
896 WORLD SOCCER 4,990 
896 ULTIMA IV 5.990 
897 VIGILANTE 5.590 
897 Y'S 4.990 
898 W CLASS LEADREBOARD 6.990 
898 Z1UJONII 4.490 

A f7H37| ^ 

K 
McUhtc 
N fO B E 

I 
Divertido juego electrónico que ejercita tus 
reflejos y tu habilidad para jugar solo o con 
tus amigos. Ganará el más rápido. Tres 
niveles de dificultad y además... 
es 

Ref. NOMBRÉ PREGO 

301 BATTLESQU ADRON 8.490 
302 BU DORAN 8.490 
303 COLUMNS 5.490 
304 DICKTRACY 6.990 
305 F1RESHARK 6.190 
306 GHOSTBUSTERS 6.990 
307 GHOULS MN” GHOST 8,490 
308 HERZOGZWEI (LORD 2) 6.190 
309 tNSECTORX 4,990 

3011 LAKERSVSCELTICS 6.190 
3012 LASTBATTLE 6.990 
3013 M.JACKSONMOONWALKER 7.990 
3014 MICKEYMOUSE 6.190 
3015 POPULOUS 8,490 
3016 SPACEHARRIER 2 6.990 
3017 SPIDERMAN 6.990 
3018 SUPER HANGON 6.990 
3019 SUPER MONACO GP 6.990 
3020 SUPER THUNDER BtADE 6.990 
3022 SWORD OF SODAM 8.490 

LU 
3023 THUNDER FORCE 111 8.490 
3024 WORLD CHAMP. SOCCER 5,990 

> 3025 ZANYGOLF 8.490 

C¿ 
3026 ZOOM 5,990 
3027 ABRAMSM1 BATTlETANK 6.990 

O 3028 AFTER BURNER2 6.990 
< 3029 ALEX K1DD ENC. CASTIE 5,990 3 3030 ALIEN STORM, 6.490 

3032 ARNOLD PALMER’S GOLF 6,990 
LU 3033 ARROW FLASH 5,900 S 3034 BLOCKOUT 7.990 

3035 BUSTER DOUGLAS BOXING 6.990 
< 3036 CENTURION DEF. OF ROMA 8.490 

3 3037 CRACK OFDOWN 6.900 
3033 CYBERBAU 6.990 

LU 3039 DYNAMITEDUKE 6.990 
uo 3040 ESWAT 6.990 

3041 JAMES POND 8,490 
3042 FANTASIA 7.990 
3043 FORGOTTEN WORLDS 6.900 
3044 GAINGROUND 6,900 
3045 GOLDENAXE 6,990 
3046 HOCKEY 8,490 
3047 J.B, DOUGLAS BOXING 6.900 
3048 JOHNMADDEN FOOTBALL 8,490 
3049 MYST1C DEFENDER 6.990 
3051 PGATOUR GOLF 8.490 
3052 PHANTASY STAR 2 8.490 
3053 R AMBO 3 6.990 
3054 REVENGEOF SHINOBI 6,990 
3055 SHADOW DANCE R 6,990 
3056 SONICTHE HEDGEHOG 6.990 
3057 STRIDER 8.490 
3058 SUPERREALBASKET 6,990 
3059 SWORD OF VERM1LLION 8.490 
3060 TECH ÑOCO P 6.990 
3061 THUNDERFORCE 2 6.990 
3062 TRUXTON 6,990 
3063 TWINHAWK 6.990 
3064 WONDERBOY UI-MONSLAIR 6,990 

Ref. NOMBRE PRECIO 

B|| 701 CHASE HQ 5,190 LU 
M Bk 702 COLUMNS 3.000 
O 703 DRAGON CRYSTAL 5,190 

704 G LOC (AFTERBURNER 2) 5.190 
LU 706 MICKEYMOUSE 5,190 

708 PSYCHIC WORLD 4.590 
709 PUTTERGOLF 4.590 
710 SHJNOBI 5,190 
711 SUPER NONACOGP 5,190 

w 712 WONDERBOYtlI 4,590 

NOVEDAD 

Piitola UGHTPHAZER con 2 ¡ ucgoi para Amiga y Arar 5T: 7,500 

ATENCION: Este mes, si compras cualquier producto de consola o cartucho, tendrás 
derecho a un cambio gratuito dentro de nuestro club. INFORMATE 

¿Harto de jugar siempre con tus mismos juegos de consola? ¿No tienps dinero para comprarte 
las últimas novedades? ¿Deseas entraren el concurso de una consola SEGA? ¿Te gustaría 
conseguir el catálogo de Computer Games? 
Pues no sufras más, envía este cupón y te contaremos como cambiar tus cartuchos. 
Envíalo a COMPUTER GAMES • AP. de Correos 57.01 A • 28080 MADRID 
Telf(91) 351 05 16 (91) 563 92 88 Fax.: (91) 564 37 85 

Nombre y Apellidos... 
Domicilio. 
Población.Provincia, 
Cod. Postal.Telf.. 

Tu modelo de ordenador es: 
□ 
□ 

P.C. de 3.5'" 
P.C. de 5.25" 
AMIGA 

□ ATARI ST 

Tu modelo de consola es: 

Ref. Títulos Precio 

Gastos de envío 200 

TOTAL 



CARGADORES 
TERMINATOR II AMSTRAD PREHISTORIK 

lü REM Cargador 'Terminator II' 
20 REM Pedro José Rodríguez 7—10—91 
30 DEF FNn íUPPERS(a$)-"N"):MODE 1:MEM0R 
Y &3FFF:CALL &BD37 
40 dir-&4Q0Ü : 1 in-lOQ: GOSUB 90:dir~&7QG0: 
lin 590:GOSUB 90 
50 INPUT*11 nmunidad en las fases 1,2,4,6 
y 7";a$:IF FNn THEN POKE &704F,5 
60 INPUTMTiempo infinito en las fases 3 
y 511 ; a$ : IF FNn THEN POKE £7054,1 
70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
" :F0R n-1 TO 1000:NEXT 
80 MODE 0 : LOAD" ¡ 11 . £6000 : CALL £7000 
90 READ a$: IF a$^ "THEN RETURN ELSE REA 
D con: sum*0 : FOR n: I TO 20 STEP 2:byte=VA 
L("SC'+MIDS(a$,n,2)):POKE dlr,byte:sumasu 
m+byte;dir dir+1:NEXT:IF sum-con THEN li 
n^ I in+10:GOTO 90 ELSE PRINT"Error en la 
I ineu" lin: END 
100 DATA 
110 DATA 
120 DATA 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
300 DATA 
310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
35 0 DATA 
360 DATA 
370 DATA 
380 DATA 
390 DATA 
400 DATA 
410 DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
450 DATA 
460 DATA 
470 DATA 
480 DATA 
490 DATA 
500 DATA 
510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 
570 DATA 
580 DATA 
590 DATA 
600 DATA 
610 DATA 
620 DATA 
6 30 DATA 
640 DATA 
650 DATA 
660 DATA 
670 DATA 
680 DATA 
690 DATA 
700 DATA 
710 DATA 
720 DATA 
730 DATA 

D108FE01067F3E10ED79.1041 
3E54ED79D9E1D9D8D9C3.1791 
00003D20FDA724C806F5,1000 
ED78A9E68028F5067F3E,1364 
10ED79792F4FD97D3CEÓ,1253 
0F6FF6 20D917ED7937C9.1258 
3D20FDA724C806F5ED78,1357 
A9E68028F5067F3E10ED.1260 
79792F4F1F3E2A17ED79.884 
37C906F63E10ED79D9E5.1390 
2E00D921AEA4E506F5ED,1351 
78E6804FCDCÜA43ÜFB21.1450 
150410FE2B7CB520F93E.986 
0ACOCOA430EA26C43ETC,1177 
CDC0A430E13EDABC38F2,1600 
26C43E1CCDC0A430D33E,1206 
DABC38E4FD21F1A6FD6E.1746 
0026C43E1CCDC0A430BE.1123 
3ED7BC30DD2C20EF2670.1199 
3E1CCDC0A430AD3E1CCD.1167 
C0A43GA67CFECD300EFE 1469 
9C30CFFD23FD7DFEF520,1608 
CB18C53E0B2680.2E083E , 779 
0B18023E09CDE6A4D03E.977 
0BCDE6A4D03E9FBCCB15,1451 
2680D293A53E1DBDC20G.1162 
0000AF0826A12EQ1FD21,715 
00AC3E0418173E5BADC6,809 
B7DD7700DD231B26Al2E.1051 
012E013E011Q023E09CD.413 
E6A4D03E0BCDE6A4D03E.1544 
C0BCCB1526A1D2D3A508,1397 
AD087AB320CEC3AAA43E,1311 
5BADC6B7DD7700DD231B,1268 
2E023E0426B3CD70A6D0,1022 
FD7E04B7285A69Q1QQ7F,929 
00Q000FD4E00FD4601DD,876 
210000DD094D3E012E02,451 
26B3CD70A6DQ3E7FBD28.1326 
O332FOA62EO23EO026B3,794 
CD70A6D0FD5E02FD5603,1382 
6901050 0FDQ9 4D7BB 2 26.789 
A12E013E01C2B5A511AA,1030 
A4ED53F1A511D8A5D5ED.1738 
5B22A7C3EAA43E060000.953 
18B63EQDCDE6A43E1ÜCD.1163 
E6A4D03EDBBCCB1526B3.1512 
D26EA6C9000000000000.687 
* 

F321004011AAA401DAQ1.911 
EDB0215B7011F0A60E05,1091 
EDB0DD21F5A6118C00CD.1440 
06A53EC32139703268A7,951 
2269A721607011F5A601,976 
2800EDBOC32EA7CD06A5,1237 
2145702210AOC30QA021.812 
4E70224401C300013EQ0,551 
3239A03E0Ü32D6ACC303.963 
80001E2A28229EA42100,629 
8000402C0080BEA50100,720 
80F3A503008000A0FF0O,1082 
8000A13F018000BF5A00,762 
8000400B008000000000,331 

50 REM # Santiago Iglesias Gonzlez (7IGQ 08/91) $ 

70 KEY OFFsCLS 
80 LOCATE i 3,2.5: PRI NT "ESPERA UN MOMENTO, LEYENDO DATAS,f 
90 LI N= 1000sP=0;DIM DÍ244):READ A*:WHIL£ A$<>"*Hi 1 = 1:SUM=0 
110 WHILE KLEN(A*> ¡P*P+1 s D<P) »VAL ("StH^+MIDí (A«s 1,2) ) 

1 = 1+2: SUM-SUíi+D (P) s WEND: READ SUM$: SUM1 =VAL (11 S<H111 +SÜM$) 120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 

IF SUMOSUM1 THEN PRI NT "ERROR EN LA LINEA DE DATAS";LIN:STOP 
LIN=LIN+10sREAD A$:WEND:G0T0 200 
CLS:LOCATE 13,20:PRINT"ESPERA UN MOMENTO, GENERANDO C PREH-PQK.COM ) 
ÜPEN "R", 1, "PREH-PQK. CQM" * 1; FIELO #1,1 AS A$ 
FOR 1=1 TO P:LSET A$=CHR*CD(I)):RUT #1,I:NEXT:GLOSE 1 
CLS:PRINT11 EJECUTA EL FICHERO C PREH-PQK ) 
PRINGANTES DE CARGAR EL JUEGO": SYSTEM 
CLS:PRINT"CQMIDA AL MAXIMO"GOSUB 270:IF A$="N" THEN D(4)=0 

GOSUB 270: IF A$=nN" THEN DC5)=0 
: GOSUB 270; IF A$=MNJI THEN D(7)=0 
:GOSUB 270: IF A*=uNri THEN D(8)=0 
GOSUB 270:IF A$="N" THEN D(6)=20 
GOSUB 270:IF A$<>"N" THEN 150 

200 

PRINT"ENERGIA INFINITA" 
PRINT*1 TIEMPO INFINITO" 
PRINT"OIDAS INFINITAS" 
PRINT"SIEMPRE MUELLE"; 
PRINT:FRINT"CORRECTO"; 
FOR 1=4 TO 8:D(I)=1:NEXT:D(6)=34:GOTO 
PRINT 11 CS/NÜ : ";:A$=l,,f 
WHILE A$="": A$=INKEY$; WEND: IF A$=,,nM THEN A$="N" 
PRINT A$:RETURN 

DATA É9BA000101220101FA2E8926970156571£065251,5AC 
DATA 53509C80FC30756D2E8B1E970183C30236QB1752,7AE 
DATA S1C20C118EDA5A81C21E048EC2SB16491181FAFF,94C 
DATA 0E754ABG00B4EB2E803E030100 7403A288862E80,6E1 
DATA 3E0401007407A29D878826A3872E803E05010074,5C2 
DATA 162EA00501A2AF0EA26B1DA29525A2ED2FA2444C,7BF 
DATA A24C89B8CD8426A36BQ9B8EB0126A36D099D585B,8F0 
DATA 595A071F5F5EEA0000000000009C2E803E060100,40F 
DATA 7406C706649C63002E803E0701007406C7065C9C,5DD 
DATA 63OO9DC746F89A3BCFFABAOOOO0EDA8B1684002E,910 
DATA 89169301QB1686002E891695018D í60801891684 < 53C 
DATA 008CGE86008D169901891610028C0E12028D16BD,51C 
DATA 01FBCD27,1F0 
DATA * 

FRENETIC AMIGA 

rem ************************************************************************ 
REM * CARGADOR ’FRENETIC' (AMIGA) - TONI VERDU / Oct-1991 * 
REM ***** ******************************************************************* 
DIM C7. (163): DEF FNU=(UCASEÍ<V$)="N">:CH#=0 
FOR 1*0 TO 162í READ V$;C7.(1)«VAL("S<H',+V*>:CH0=CH#+C‘/.<I)*< 1 + 1) :NEXT 
IF CH#<>74569274& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V*:IF FNU THEN C7.(125)*4H6006 
INPUT "INMUNIDAD <S/N> "¡V*:IF FNU THEN C7. (129) *4H601E 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'FRENETIC (DISK 1)’ EN LA UNIDAD DFO:";PRINT 
PRINT "La tecla 'HELP' te permitirá cambiar de nivel en cualquier momento !" 
C=VARPTR(C7.(0)) ¡CALL C 
DATA 2C7S,4 E.41FA.3A,43F9,O,CO,2D49.2E,303C,106,12 D8,51C0,FFFC.41EE,22,7017 
DATA 4281.D258,51CS,FFFC,4641,308!,839,4,8F,E001,66F6.21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 216E,FE3A,2,2D4B,FE3A,4E75,4EB9,O,O,2069,28,C50.444F,6614,23FC,O,F6,O 
DATA 80,317C,4E40,5C,4EE8.C.4E75,277C,O,100,124,4ED3.33FC,4EB9,7,238,23FC.O 
DATA 118,7,23A,4EF9,7,200.4CF9,7FFF,7,23E,23FC,4EF8,12C,7,240,4E75,DDBG,1O 
DATA 6DFC,7 5EC,6608,2F7C.4EB8,142,42 4E73,0198, B190, B1FC, 7, A04,660A, 23FC,0 
DATA ISA,7,B18,4£75033FC,168,6.25F4 4EF9,6,5000,21FC,0,17A,80.31FC,4E40,417C 
DATA 4EF8,4000,4278,6726,4278,6BCE,33FC,6002,O.BEB6,33FC,6002,O,BF48,13FC,60 
DATA O,B99A,13FC,60,0,BE68.23FC,0,1B0,9550,4EF8,4000,C39.5F,O,AF50,6606 
DATA 50F9,3,3025.4EF9,0 a 955A 
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 

Con Al! draw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos a 
cualquier tejido. 
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CON DIFERENTES MATERIALES 
CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 

l 
¡DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 

¡PLÁNCHALO! 
Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

¡PÚNTELO! 
Tu diseño ya está listo 
para llevar. Lávalo tantas 
veces como sea necesario. 

sbujo no se estropeará 
con el lavado. 

i Es super fácil! 

Tw &• rrf]J 

n 
k 

ffmm 

S\ CAL.t£OriSIIA 

PAROdraw es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas, o las de tus 
amigos, tu 
equipo de 
fútbol, tus fiestas 

de cumpleaños, 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

V 

MjjplB 

-v 
J 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 X 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ideas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se te ocurra. 

Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no 
soluble en agua. 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. ’ Cí De los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 

Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envío incluidos)* 

NOMBRE . 

APELLIDOS... 

DOMICILIO. 

LOCALIDAD . PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL. TELÉFONO.. 

Forma de pago: 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
C Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.° ........ 
□ Tarjeta de crédito VISA n.° □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 
Fecha de caducidad de la tarjeta... 
Titular de la tarjeta (si es distinto)....... 

SI lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono I amando al (91) 654 61 64 e a V fme 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72. 

HOBBY POST, S.L es el importador exclusivo de PAROdraw en España. 



CARGADORES 
DARKMAN C 64 RESCATE EN EL GOLFO AMSTRAD 

1 REM* ******************************** 
2 REM* * 
3 REM* DARKMAN COMMODORE 64 * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 17-9-91 * 
5 REM* * 
6 REM** fc. rtc -k ik rt * 'H k -k -k k ■* 'k A i< * 'k A 'M ’H 'k * k k k k * * 

7 POKE53281.1:POKE53280.1:POKE646,5:PR 
INTCHRS(147) 
8 FORN-272TO402rREADA:POKEN.A:S S+A:NE 
XT 
9 IFS<>14272THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
10 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 1 ( 
S/N)";A$:IFA$-"N"THENPOKE311,44 
11 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 2 ( 
S/N)":A$:IFA$“"N"THENP0KE323,44 
12 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 3 ( 
S/N)":A$:IFA$-"N"THENPOKE337,44 
13 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 4 ( 
S/N) " ; A$: IFA$-''N"THENPOKE351.44 
14 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 5 i 
S/N)";A$:IFA$“"N"THENP0KE363,44 
15 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 6 ( 
S/N)";A$:IFA$* 'N"THENP0KE375.44 
16 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A ÚNA TECLA" 
17 P0KE53280,PEER(16 2) :GETA$:IFA$ ""TH 
EN 17 
18 P0KE816 125:P0KE817.1:POKE2050,0:LO 
AD 
19 DATA169.76.141,248,3,169.131,141.24 
9.3.169.1.141.250.3.96.169 
20 DATA46,141.77,4.169,1.141,78,4.76.7 
,4,96,173,240,67.201 
21 DATA1.208.5,169.0,141,240.67.173.14 
1,85.201,1.208,7.169,0 
22 DATA141.141,85,234,234,173.31,30,20 
1, 142,208,7.169.173,141,31,30 
23 DATA234.234.173,123.83,201.1,208,5, 
169,0.141.123,83.173,125,11 
24 DATA2Q1.141,208.5,169.173.141,125.1 
1.173.94.84.201.141.208.5.169 
25 DATA173.141,94.84.76,32.10,32,165.2 
44.76,16,1,169.173,141.25 
26 DATA4.141.31.4.76,32.1.3,96,74,68,8 
3 

VALE DESCUENTO 

TERMINATOR 2 

Recorta y envía este cupón a: Mail Soft, P.tJ Sta. Mana de la Cabeza, 1. 280**5 Ma 
d d, solicitando tu juego TERMJNATOR 2 y beneficíate de este descuento, 

T Spi drum cinta 1,195 1 f Amstrad cinta TlíHiíL 1.195 Commodore "T.350* 1,195 
L i Spectrun disco 1.995 L I Armlrad disco "?j£5ÍL 1.995 PC 3 V? >«íL2.450 
□ PC 5% TttO.2.450 □ Atari >«0*2.450 l Amiga >££4 2.450 

Nombre .. Apellidos . 
Domicilio ... 
Poblcc ión . Provincia . C. Portal ,,. 
Teléfono.... Número cié nfe........ CjNuevo cliente 
Formo de pago: controreembolro. Caitos de envío: 250 ptas. 

10 'Cargador Para "RESCATE GOLFO" Versi 
on ORIGINAL 
20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Mi croman la" 

30 MODE 1: MEMORY &1FFF: FOR X-&AÜ TO Ü.BB: 
READ AS:A=VAL( &"+A$):POKE X.A:CHECK-CHE 
CK+A:NEXT 
40 IF CHECK<>2537 THEN 30UND 1.400,15,15 
:PRINT "ERROR EN DATAS LINEA 130":END 
50 CHECK ’0 : FOR X-&500Q TO Si500E:READ A$ 
A=VAL("&"+A$):POKE X.A:CHECK-CHECK+A:NEX 
T 
60 ÍF CHECKc>938 THEN SÜUND 1.400.15.15: 
PRINT "ERROR EN DATAS LINEA 140":END 
70 I jNK 0.0:BORDER 0 : LOCATE 10.1 : PRINT"-R 
ESCATE EN EL GOLFO-":LOCATE 1.3:PRINT"V i 
das INFINITAS para la PARTE 1 o 2 : " 
80 A$ " :WHI LE A$-"":Aí-UPPERS(INKEY3) :W 
END 
90 IF AS "1" THEN SOUND 1.¿5.15.15:LOCAT 
E 39,3:PRINT"1":GOTO 120 
100 IF A$-"2" THEN SOUND 1.25.15.15:LOCA 
TE 39,3:PRINT"2":LOCATE 11.12:PRINT"La C 
i ave : JAQUEMATE" : POKE &B1 . (¿BE : POKE Üb2 . & 
9 A : PÜKE &B4 , &BF : POKE 6,B5.69A : POKE &.B7 . &B 
0:POKE üB8.&9A:GOTO 120 
110 SOUND 1.400.15.15:GÜTO 80 
120 LOCATE 3.¿3:PRINT "INSERTA PARTE "¡a 
£:" Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:LÜAD"! 
GOLFO"+A$,&2000:POKE &2024.&A0:POKE &202 
5.0:CALL &5000 
130 DATA 21.C3.AE.2 2,5C.01,3E.00.32.5E.0 
1,C3.00.03.3E.00,32,CF.B3,32.DO.B3.32.F1 
.B3.C3.00.03 
140 DATA F3.21.00.20,11.00.01.01.00.02.E 
D.B0,C3,00.01 
150 DATA 4B.16,FF.06.F5.ED,78.E6.80.A9,2 
8.50,1C.79.2F.E6.80.4F.15.C2.92.A6.73.23 
.C1.10,E2,21,00.00.11.32.80.06.32.C5.1A. 
06.00.4F.09.13.01.10,F6.E5,21,00.00.11.C 
D . 00,06.32 , C5.1A , 06.00,4F . 09 
160 DATA 13.C1,10.F6.C1.7C.B7.20.13.A7.E 
D.42.01.32.0U,A7.ED.42.D8.09.01.CD.FF.A7 
.ED,42.DO.3C.32.F0.Aó.C9.00.00.C3.Al.A6, 
00.1E.2A.28.22 

1 ■' - 

2 '* CARGADOR ATARI ST PARA * 
3 ’ * THE KILLING GANE SHOW * 
4 ’* BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 5 7 tttt************** **##**********************fMM ****** ************ 
10 FULLW 2: CLEARW 2: GÜTOXY 0,0 
20 Z=3E3: FÜR N=Z T0 Z + lló STEP 2: READ A$: A=0AL (,’!<H"+A$) 
30 POKE N, A: 8»S+A*N£XT N; ÍF S< >&H0A9B20 THEN ? "DATAS MAL": END 
40 ? "ENERGIA INFINITA (s/n) "::D=O04:P=?<H6004:GÜSUB 90 
50 ? "OIDAS INFINITAS (s/n) ": : D=09ü: P=s<H600C:GQSUB 90 
60 ? "NO SUBE EL AGUA (s/n) ";:0=104:P=&H6004:GOSUB 90 
80 ?"PQN EL DISCU ORIGINAL Y PULSA UNA TECLAAÍ=INPUT$(1>;CALL Z 
90 A$=INPUT$(1):IF A*="N" OR A*="n" THEN POKE Z+D.P 
95 ? Aí:RETURN 
loó DATA 3F3C.0020,4E41,3F3C.0002,42A7.3F3C.0001.4267,42A7,4878,0500 
110 DATA 3F3C.0008.4E4E.41FA,ÚÜ0A.21C8.0622.4EF8,0500.41FA,001 A.43F8 
120 DATA 0140, '/O 0, 32D8,51C0, FFFC, 21FC, 0000, U14U. 108C. 4EFB , 1000,33FC 
130 DATA 0i4E,0003,2E6A,4EF9.0002,1400.42B9,0000,FC04,42B9,0001,3D3S 
140 DATA 33FC,4E71.000i,3D40,42B9,üOO1,15AA,4EF8.3300,0000,0000 

104 MICROMANIA 



í4aV> C0M9GÜE GRiIKS 
DE 16 BUSs A UN08 

Lte a M C punllM 
k«tn. (M 
«i r-oi Ja 7C * un 
■n A DrAfadat da 

It golaolo. Si ■ijit 
C( «*/*» 
A* li tuteas 
rftn» , jeteando' 

Cegare mw 7 lémi ivínrUmamM 
• na MfU|| (I d*li«JIO. C»l til* 

OMfiwi cabo u un ila ii i te. la hm-SMur 

ARIW1Y 
•MOV ES 

1“ 

K S2S* 
PC 15’ 

995! 

i 
n oCroruro }W|» da lo» rúe Vaca UúUai »v« 
UfM<« la» ■Vj»iin racnama, nnnuio 
f ijanfc con 4 líirrmei opr mi <U y 
(Ata y n,oM ;»iandir y aiuati i 

Dren v> ».* aHrtri ¿t I C O X. A»naw>a 
Kmu <«n»(u por ia«n. aar y un. O»-., u 
Lu sftr em da lo firth Uta adacistaucm* 
kaa mb y wteiK* *** «ira obra-sonda. 

ASPAR 

5£«&i PCS2S-I 
pcay 

995 

ABriKMaAlMlhMiH 
Mbit ciputamu lu táctm i» yilocty» 
Cafan oí A* kuu 70 parca .11 Ciafmnu 
uai 12 Batana. Vina tanria AH (Uta 

(i :‘s. * (T J c. n | • • 

r. 

ña V? 
i 

TU ORDENADOR 
■ACULARES. 

___ 

f EXCLUSIVAMENTE ~"\ 

V ATAR! * AMIGA * PC y 

VVr* «u i entere en li Gahj coa ton (MNHi 
Wta^U M (OH. Aciél con ta|wni y 
UfeM. («Metate tea ¿ata«M y viten te 
*rr-- 'Trtii* ItteTgii I M inawni . <fu al i 

: A D * -V» »<' ; . i n I ir' -*■, 

tai * Coa va ttenate y te Húmate 
a. látete» fta c»nM¿au tp»yro yam 
lata» te La Maldad y taurcata. 

AVENTURA 
ORIGINAL 

1, 
W4iíi 

PCSÜ* 
PCJS- 

995 

tSiKu ¿a la muMca te a.i¿oi veerrre r 
cattarlatat teaKttei poa Lit>n y bitei' 
Mafia, nfanura y idryrn W etpa'aa <a 
cada wte tea pwapn te nu ntenn 

BALUSTIX 

Em ton .-i ,x<ro pata ntano. iota 1 
•“—- m rl- - uait te«<. tat nii i lyvdai y tta mil l_ 

anataatan m ti rúa m a Ana ;agadmrv l 
jap* Caiafonfii y ?«mp(Mwfw nfntea 

BAR 
oames 

fan.c >ya ta ) ;vt|«t en i» bu lavwa.. 
■urauu ia aaaatinnui fmta mas 
(■Car a tea Alte. Lrat (tai a (oía rétemete. 
Pt> llteXbttpHVOlBCUa'VU. 

toélBAU 

BASXETIIAGIC 
¿Qtmo-b 

BASKET 
MASTER 

tKtadlitete (a yofollr mlgaias y 
ateUtaéaiperelmtaooMafK knOttate 
«■uta Catey» tafltia (te! caatuu) 
Suuuner* ■: flj" frftn por M. Mnwa 

¡AMECHES t 

KSa- 995 

PCü* 

ti teteaitw ate centra uno a sope píui 
Pfuyftu Uta • tea Japtext Mine Je t ¿a 
;*t* TJfc* te ■«» DoTtav Mate Ütytrite 
< • j .. i * j <■ i jétate > ■ • V-nn. 

•m la 
RftciKiUrvi («teñid. Cw ta»! grifan* 
launlte v Ate eli te n a. an gran ;»c$» U 
i.tteri con tetan tea oponoaa tefirtu» 

BEACH 

VOLLEY 
BLOOD 

MONEY 

BLUE 
ANGEL 69 

JMGA 

995 

kua 

MACA 

jerga tal tayorh ta tete en vuaaac El 
Vttky naya fú U jnyi por pare.it ta la 
atena. Con «1 «mamama*. cate y nptet c»e 
nu prfcoca t ug» (3peda 1 o 2 jagsSncr». 

C ■ ,k«taceite»#. toygnm * ‘3 
«sr-Xftrio ■ . ír.-aí» j wefXtorryoNj 
ta jxtfea tal l - Ufti ir cata ta 
lum y teyara. con ptan pífeos y aceita 

Tira cú 

Ua labe neta ta itnamett Una anula ta 
eren too ci*»r ratero y «na eral «nebí pata 
njfif I» («^acidad ta in tetar 

495 

BOBO 

toar • t .fwtay 

MCA 

ÜO«0 cinifirMteorynitl.EiiaicaRi 
tanta )ot retí»tos ve ta la aiterr» 
ale iafuu:. *1 uaia ta í»gattn un (ttt«. 
Ohtnt ri ambmaaa y lyi-Ul* a eradas». 

IBOMB 
JACK 1 

995 

ATM 

Arr«ta ta tamata cteurOo y tetóte 
EJ.«reota lu rorrear, ríacaripnnarr^t«a 
simnlucn ItaSti» f»4 v| apar anta lat 

' VONIA. 

BOXEO 

LOW 0LOW 

CALOR 
ROJO 

| 

PCS2S- 

a. tendel 
rodado coa fea tdyn bt.mr tai 
aotekacoif u tal «y» y«pl S< u 
no tata! («wMlabaoniiin 

IT 

995 

;« it tale*, tendel» ya (rtte 
tanta teten 
M«i «auca. 

MateCteyUte dyteM cátente. 
lela hay ala» ptm «*( enfiee'arlci! 
Acor caree 1 Dot poitúi c«a «m oate tei 
d feMl Detente ta bcwnñtatd San 

CAPITAN 
BLOOD 

CASTLE 

MASTER 

T 
CKHFW0IB2 

CHARLIE 
CHAPUN 

ATAJ¬ 

IA 

CHASE 
H-O, t 

CHUBBY 
GRISTLE 

ATA» , r 
AtfGA 

495 

l'u (tilín en Int ctelnd tal Utimt*. 
fitMUi pnMatat pee cnaentat (tatitueaa, 
i *ii *.! itf*HMÉInt <whpm Ommi (íi 
I yt» iu leoni dfeitet ,n a yce fl’ 

Una are anua taitao ta n 
hat ta iu«Wt( miuu 
Crifecn ta yon ratenan« 

cútete.en laten 
Mt «aifteltK'nt. 
a JO. Hat' 

Ot_icta patncU» en H «teita. toe llintei ta 
mv» pnra taleat Me* Yate ta en M*l o't 
ta Trnijíncnte nantaa. Gtea a htftateatan 
pewlInauepitaVit tai Alte 

Ua concepta orlctaai y ctpnciactau. Kax ta 
«nance ta eme. *nfi iai c nartaat ¿a Cintel. 
F.¡ jii el pta. laa etcc *ui. la* pertceiaye» - 
púa (tur. tu y itv u fic>n peHaccx^v 

D ttf*4o y wylltei jwii ta pwtetmebén 
ta (Mili. Conecta can la telonlM ta na 
potaio«a Pónete «(aptetoo uto y rata y 

a >»j Mm ta tea aúna roche. 

9rítate»,«anata ftetanai.«tete** *«•» 
m d Inter» TVgei yac apnecai kt roete» ta 
ím rltenxv pee» «ta nuil raya ta tapter 

e. u .i i unta wre*í (ne.teni.. 

CLOUD 

KINGDOMS 

rCSS- 

995 

COLORADO 

9951 

CONOUEfiOR 

Con Tcery, *aa a i *<ani caite 15 rétete ta 
Cía el K laftanat: m eiperaa- brifui ta 
piahafl. lulo, if ujeroi rpoi. yuiui 
Oataatan. ponente, vite. Kh|B,M«. 

En te pran ¡eU tWjla y te cuate atenta 
M« unid «t tejatM y ¿*y> * te cote te el 
a la teten: terá taya ti (a ene jrr.rai" Sayvd la 
omi y Sal rto «bayo La in-te cisutilt. 

CORSARIOS 

Qull anea litjrti a «npi an unyoe por 
ri* no te ynxi ta Cananero». Leí wyni 
cante Mtednápna a in taaem ita Ucmar 
Pañete ti. Tea*. T 54. ^VI.TVrxv^p 

□ (repite ta 
aceten OcCprv 
QCEEM OTtXA 
peor calata, pona 

ahnetapf y ta ptruat ta rXt 
liii'a.iiucaíu Fr :t rjii 

ateta rotando ta patenta V» 
ac«aten»y ¡HUu' 

CRACKDOWN DOBLE 
DRAGON 2 

-ciKs_ 

L-.7 J . ( Í.T5 

DREAM 
WARRtORS 

PC &-Í5' 495 

EUMINATOR EWSIEUE 
; ATAñl 

495 

EQUIPO A ESKIMO 

oames 

ír^vñTÍ fught 

PATH 737 

^rtiai (omirvacmuí (acualaro. I TÍO 
Laa Muta tal Cante. Ua aidnt* La aún- 
nota Y acalla an mwy lite. 1 «N!tt en la 
adtauna ierra y** Uta*|¿Ucatan Maya.. 

• I I r. .1 
OOLD. 

Oenuntu ta lu wweu. coi m 
faerxa y heteal r««vertten ta U % 
Coxhau ««*■ aorMn («rmDt’te tiruri da 
catapn enalte pA^Met ta pcfrpcn. 

5|X lia ¿rr—f ItieCtatalncatai Cau 
vei (oí tata* y Itaatey tabal veapw Ca aam 
ta Manan. Pelea nUuaauH tan Idcu» 
bnu Hepe ai pan jefe pan tacfau a mee 

, CnteVate al Mtrtbdf y potarte» Dteaat 
De'w. ti r-*.-.c-rx > (.(*-.« ¿ j < !»</*, • 
Peen púa petar nftuunt a (I aaart habata 
ua»era¿o W duvi nx o ta xla i mu) 

La ajrftead nasal. l»l rer.tyx y t*«S («rata 
¿a fetal tarín m urui en rtie InpntaM» 
hatgóiA habu.taf Purre unpfe.rterw lu 
(*■■'»•. (kl . • *.;* .i. 

ucioiru «iJB T«autefnen.nna 
vea nía. rexau; el ttfynute rétala A en 

7 

(ATOCOOM* SOLO PARA AÍXXTtM. 
Si ie (rtu e*a le perteenuta ta toada roe la 
aedleaii reina tal catín», ta el mui*, t! 
Mdni/iiMtedMule tanateé» 

Ta anoten ti «tittao al petatni» Cftpe A 
en dot teniopci priteti», retacu a ii 
a—traía pupa ‘«Tonel» Ta Kftedi ateta, 
wrl »ou J- i hete r t ua pvnu. 

i«(» ta rtiei tapernrat. en el pelo y en 
(üx (i kteM Lo pr*t>u ue 'irranaeate 
ta Mil 4e «le»e. hoce» roten el •»». 
na—la1.i tata , tccti ■ 1 .m»e- 

?-l H"eiltar ¿a a* ita ¿a titea ie(*iat 
(C'CiTii Srrri :uli <*' d>i > ripertr^-.-» 
pan oCeeatt kart tatpepne. ianiigt y uSte 
rJite! fr run mu u i'al fia (ItahaUbil 

FUTBOL 
MANAGER f 

FULL METAL 
PLANET 

GAME 
OVER 

LíGl-íIlAlí 

«m n 
GARRELD 2 
ATAR 
AUGA 

995 

Toda la cMitMtu del (dita a rw ale anea. 
«ta ta .^atarea. I i*a>mev e'orr *» ta' 

afadote». proteocioaet. (acn»»ai da 
j—fti 'j ii : • - * *1 

Knropf >cdo ri awxai (fue oaalu 
na*« ? Dnaut« nVa t! naul 

, 5-Dtteamar pt cm e¡ na jet 
i ta la con(á(.'i Cota* taaátL 

ta «na layanltiaM (aiatli peididi an ti 
Unltart». ana Hillieu y nhtli n»x> ha 
totedtta con in niaic y an cyrrcxo da 
Ta—anor» j 5 «tetetaraocm ta planeta».. 

U»tn*taoj»((a«a tic cna fylíicte fraatai 
r tataSiadat t ,*o rentic. o» el m Ha» ando ií 
fk-i.'-.o (jto tjT.pí». ,0* *<<j.i bT r» '*t 
ta» ata Mace en la rot'. 

GEMINI 

WING r fi¡u5 '• i r« ^v 
G - NIUS 

MArv 

995 
MOA 

AMA 

495 

GONZALEZ GRAND PRIX 
CIRCUIT 

fCSX* 

PCJS* I 

'995 

HAMMER^ST 

995 

AMGA 

LadaniinotctaM runurte clla«»t_ 
DePonda aam Catata can el tea Gfuaaa da 
»t Vrdtt da »ieT.Tl (X la (> ;r anaua-Oo 

con («u | I>ap«n Kau paran» «i M*' 

C-HtUS ilaaa cene unten cete/oUf y 
pa^aoitae laa reoon da wanii—e iaaa« da la 
nava luerctielar ta <u(« Todo pateca (• 
raÉun haou (na cnapiexa » una*" 

Lo qmt nb te iftHCt ■! i>p» udt »a|« de 
Mfa.co a» rehuía au bu a» wul pero 
lemWa» (ruAliu ron fiama n dexaaio r 
cfca cwa*i tetan un mx*» 

Pama te rdlanu ta u FaroU t t:ir« ia 
far»octr » »i uI erm M;Lii.-r fj (t 
U pato Rio. Sudi. Mtatac» . y > .*e an era» 
pt*JO«n Vdfte y >.rj r*úji )() 

De terete i4a y iumi de fatei ten m 
ccnrjrrti (i * •.»;(*-• DlMÉdlHiMi 
la te cartead para akantar Int arte lee itia*. 
Majen i lat aanm y rtaatunn atuun 

HEAVY 

METAL 

[atar II 

995 
brpaetu edanaantae la ruraaafia paa» or»pv 

el Cttaiiei aneuif*. per« t< deipeei a» 
it I»C),™ *itar y ta.-fíJ »kV) ltr> V% 
O t •. i j m v. . 

HORSE 
RACING 

í^- 995 

HOSTAGES 

995 

AMGA 

HUNT FORREO 
OCTOBER IMFGSAMCLE 

ATM 
WJ> 

PCS # 
PC3S* 

495 

WFESTATK3N NTERNAUONAL 

3DTBM3 

(RON 
TRUCKERS 

■ 

495 

Si te (titas tai caireti) de (tliilai y le 
/ex maletee la «acU» rodea cooUtipecñn. 
leí íaroenet. (oí j.aaiev._ conexa )et|o 
nnrts 'te paaletfuéana y {xv fa , U ruante i 

Dt.Vl l yru '.I ftel/l Coi tía»! tr*.-< j 
ttitataei na aar *Hi*t Cacea. pracex»dd fta 
FfldC. te otate»» Laten roo vida a íot «Vi» i 
V..' ; ota fi .a ’ llly 

Un )—rtint clueco ta pndoll ^ea ettd» 
dtide le» d/ai do lacb* an la arena de leí 
¡tladad»»ei. iiua el uii a»cdi>no pabtl 
Vanado, manci. S»«uter. y Un* da 

LI etílico de La mxU aac peiuer» M 
ttvirte para neta»odo» » de. (ae tatpr.fi ve 
irdd el Rta. CesifJu (I nlejieo Ortetre 
Ropa, daacnaroafl I lu cornuda K t-UU. 

onrfoúr Moray Mrle y da la u$a ta 
da pli ate ade t 4l plaiafoemát asía diteiuta>l y 

«pMn V i* p.ui ras rdpMoes aerad» tu 
!eñ «urr - ur jare. '•-*» c* eayipo 

Un «ubícale dt terree y ittaiu labrada. 
Llerai nui ta a— y accione* , No 

/jfl»rv roar-loetwi w«.'o • , ISele ver «a 
VÉ' ’ loa rrryerti prodoCtUda PxypmL 

Su dada H eatay? ni» rtaoccar«laa. roteado 
a lar «valor de ano de lat i.ualaooaxi 
tareruvat de Teut. Can a Un pita ruta» y 
pata oí xdMUnHpeetnt 

ta reve d»i unte! ¿e »-*t»c y 
. en la «« tolo ana * 1 a Befar te 
i» urande. la kok y lo trmxnem- 
-tae c<« c.‘ A.* i 

KARTíNG 

GRAND PRtX 

AW3 j I 

"** 795 

. ^y£_ 

t>.tertr¿u y He den da jepar cuerna da <ikl 
Vi»'.» lapenor ¿a roda ta p ita i (iiiatn 
liletetMv Co»!<*»vek e(M . i y de 

KENNEDY 
APROACH 

L'aa él Im Untianam mía unetei» del 
aereado, la da tea lorie ta coi to! aireo 
£>ta«e (¡ k'jxt y la reiposiay «jf dt li 
»orr»j» tal atroyoeíno. toy hace nal ury> . 

UVINGSTON 
SUROhJGO 2 

LOS ANGELES: 

EL CAOS 

PCS»’ 495 

i# 

MAD MIX 
GAME 1 

PCiS* 

995 

MAYA 

loi tacerdt 
Son cu a 

* i, 
. t(n. kooet. tr bet ta (utaJu. 
rxt del irmpln Afaxoiiiarru 
uan Uxaa. beoutraan. «aradai 

La diati rU.1 haciendo etira(«» en la 
pobijoc*-» de Lo» Arjelo Mate;*k « »• 
—tanta an la argimítete» t* daaibeye rt 
poif* Cola y coaooia 

rim «xocv» . i • .. ta Innoci 
y ta BKVM y toepmtecuai (Rntetev 15 
mtelei Set») anípif» y ríate. Drtlfeta tú 
t* je o <-, 4» U«In IdtaAl*>. 

ATAfl | 

AMGA QQC 
PCS2S- 

FCXS* ipruua 

El rocepod»; el etae aestetaofo IOWARD 
bnid»tafbiam v«iv Hom *va <iK«ma¿ola 
«iu ta n uant. El tarta u per(an*oo 
-uyi ^ua La! ve* i .cortea la cU.r ¿H » . * 

— jOUAO 

MAYDAY 
SQUAD MICHEL MiCKEY 

MOUSE HÜDBENBER 

Dxifa ana Pean* aui le irónica da lit 
Kariotat Unten El.(a ce peop a ttarMte» 
Se ncot* ti uuananm Duna ti crrtKpi a 

y tu ex norata-: ainpú la «tea • 

Re protapa aiacta-nenie M e irprcrifr ta 
tak<r»omri roa 1 oftfe*, rata» inuaai. aanu 
fiaal y (mai Adtut» hay 4 ptnabat da 
y.ii — * it■ i pm * M i ii. 

ATJW 

ti pnxda reta ta acdranci a mi piayata ta 
BMiUabi del <atrille ereantado. para 
recipe** •* xru nlf«i ta í>xory Ayabla 
ron a» tahtaftú a apn a ramo(tarto. 

995! 

m g:on 
IMPOSIBLE 2 

jrfnMt - >*• 

AIArl M 

■“ 495 

MOT 

Cooaru tan eipep* da la pernada roe i(v«m 
y yete ■lado. p*ci ci la tavea lamí oorxc ¿a ta 
trahn «ea la rancral da asei((a lili 
tau—tataoa—taurtludi^—a 

Nui ai ef<uaa »m ny'wii, eayeewalim 
f->4«n<tai ata mrema (Len rx»» rspu 
|H ratolrtr. Acrídn y rernoi < < nti 

. mi. t»; * te*?■ 

( MOT U yxiu ¿a la Hiapaai_ 
ra la a»corita nit (arltutc « fea la 
I («•« y c• denotar hayan errata 

■ i'iv j »ité'n i1. 

MUTANT 
ZONE NARCCPQLKE 

E¡995 

reír 

Tola la «atida y eaaeaitai ana a «pe* ti 
cíeorin (-i «a iriko xi* uiia liyui. 
-jeha y riera roa w ureatcao el pe ¡croa a 
itaao uanta i'. -e*i u 

J 

Ca li Unió XXI út ptaxtaa cuate —ipaéM 
rtu leeairnae adabuaaa <a aruauaoio. pare 
M mcutoui uudafn Drwya la pu¬ 

ta La cora—Li upet w* 

NEATMER 

WORLD 
NEV! R 
MINO 

NINJA 
WARRIOR 

ATA» I 

KV¿’ 495 

1 HÚd 

ATAR 

AAfiGA 

XiX 495 

OPERACION 
NEPTUNE 

995 

O . -tTiow 

THUNDERBOLT 

iíVoA 

995 

QVfflLMíOER 

Arilafeper lacJlteadta ¡«dea In yrodacua 
ta Hcxea Oaro Mup» Ora i «emita Ua 
fn(at ta cura» retel.»*, danta k uiraeta 
pava f»r cora«(.* lo» ta^tx 

¡ now a la 00(1 áltete 1 l> yot(0 Uerrti 
fea poodtl a pruha ti tepe a. u trtterlte y u 
rapaateddtadocvtoún Ua xu ala nnclifcócu 
tai tú tata al xeti fesapn. 

I utf» oripnal ta laa vidual ta moreda* 
i AITO. Ceaieola y I ve ha con . dei 

Del 
¿a fAítO. Coaicol» y lidaci* 
potacoioi «otae-ampi- Podrí* ootabnut iota 
ai ote «en an ampo. (O* c» rohoi cata u» 

Una apta! raíala n.tiia Mira ta li i.ín 
inresendada. Se»l« aarouanipoatateo r 
lanuda ca pintafn te Ptaldta. dud* tefa 
ca lenta la* búas y bu *«áar te taanlu 

La ve («atea pana tal ntbtaun» Opaaauan 
W«|f. Coa ult irrita» y le i*c ti olí 
iBCriWe . • «ayote» («if cot ’ A ▼«<<> la 
Valancia es U fura Mixtas , Sefortenalo * 

ti arcada rvlt (troioli lai *l^»i»n 
rceirutfu. U prenota) hmtiTena/rota ywe 
a reta tetada /ni(n ha (l( a inpinal i i 
corar» «i r rorro ( No n pon ta antaof 

Ata 7 OÍS. ti «ma batano placan bcm. 
ahera ta h» coercí‘.ido an an .»<tr toar 
ta-ter>,».mel aja tale (anta rota mocado» 

larra a uoena por la [miol 

Vtrix PAC MAN y adora a» 50. Acotad» 
por laa (murga en (ic.urwv moten en >0. 
r re oere ron (i na uaata ai|n* . Han» ta 

y . 13 eliaxo. pauta al día. 

*<& 

PAK 3 

DE OPERA 
PAK GANES 

SUBER lomo!* 
PARIS 

DAKAR 
PETER 

BRÉOSLEY PETROVíC I LLL PHANTOM 
F1GHTER PiCAPlEDRAS 

PCS2S* 495 

Tía» miaña ta OfCRA SOFT m tu pal. 
COOüY Da rotar e! luco da Fvoat*. 
LAÍT MISION OtlfauRWnwota1»: 
LlV^OSTOb! I Inatrin ‘.i eím. 

Afrapaeta ta t pnrSni ota— ron catea- 
lltiam (rlfu«i Atro. Ctnatiii. Tin.t*. 
Cbtlrtuo en pula. I lanmiun ta man.'lo. 
Sedo di MxaptaCv Vaha* y Carreta» ta (and» 

hfoe U runafteite tal R»~yc mía (una*». 
—ñÜ—AdIda pt ii,<i »'"-.»■ .i '• ii. 

. tabana* bu» pirxiyi* en rara» 
I rea dtftruuri Upa da «Hnht 

La i-teta ta le* e upMMrx ta Fjropn ta 
MtaLMnmjMjn.il *u Meando mu 
rctaliadot pata rraitui la tajóte» Ce» el 

del MM a—del Cxrto» 

Xa acabé evo da ckwpat bupmli Dnpdyme 
tal chamf ib y taita a la «tocha pasa nwii 
emenda ¿el balaocauota «iM ta U aun ta 
Osic*. reárame. Q lutaR uta brRf» 

Una cando binar i c«parta ana mx m 
patera coloaltai amcuro Sivuni S»lat. Hay 

PINBAL.L 

FRST PEftSOW 

P1 NBALL 
MAGIC 

A 

11 PCÜ500C.C, 

hatera . ------- 
inda upo da pcnoaijc» Altaaw h ayvlv-ia 
‘ m f«; r t.y , No te f)axt.ei • 

Reta o y baMfl antera» le a La bolera, par» 
Würi mi* o— teaou. Ahwti frica » a 
fttdiite c vid iodo ai baba y pintando la» 
patetav Jtegi a ioi FVjftai»<acut arrata 

B plibit nl> umciií y avf«'.aroiit «w 
pula taufÉnae Cao doria «tita titile*, 
devta wrta » listera ¿<uX ei putotanui 
ta la toíi er >D. Con pt'cci ta raMte. 

PrcelOliiu y aovUiprra irtI<x ida Ce ei 
pwoball an. (uo ta r.iypen itCatenn y boj» 
wcrr Coa 12 fitaat (utm- < Ci'eenei y 
‘tatas ta «atar de luí ceu 

La upenearu da Aojel Nmo bitaimed* 
lawi el pip» da mcaaa uta tnal 11 r ai au 
Le«tes de (auu Clama »aetab’< Pcrmn 
^(utommam ivr 

POWER 
BOAT 

POWER 

DRIF r 
a't'V’ cr 

I.T 

PURPLE 
SATURN DAY 

ROCK AND 
ROLL 

ATM 

PC 525- 495: 

i < 
->^v 

ROGGER 
RABBIT 

AIAP. 

AVÍA 
pesa* 
PC1S" 

1,455 

- m 

D * a .• ' 

SASNT 
DRAGON 

A7A4 

AUCA 
995 

seconosoirr 

\ V ;>> 

SECONOS 
OUT 

SENTtNEL 
WORLDS 

ATAR 

MAGA 
795 

SHERNAN 
M‘4 TANK 

ATAR 

A«A | 

PC S25* ¡ 

PCJ? 
995 

Uu MGKtlll 7 VTf4nK (ipm ■ ■ ■» j ■ 
e .fta Lari la iren.1.11 ta peopvli^'n S, 14 
operua Int nmocucin (anteve (4 ocrv yoefa 
líamt—taoy rrXtyada 

D uuteadee ¿a niinte todmearrtetv f .« 
uui daca ukn¡««>l*t y»!»:»» y cana íí 
pal (*»tot cucmm. Piuu da harta, ctofaet 
e^Kuteim. conduce do ra la noche 

¿a Ote 1(0. TI lat ru a tocar firme Dian ta 
«atoadaa ta lu «diftrlu , i Cuádrala cuah 

I Tm (ten*. Hace^h te«ai 

Hay n. n’ ot» d« lat rompodelaact. u ir pea 
!ca aa 14« da Si: -na, (uu Vi'ia d» f*«p. 
Uchú («aera la nade y tallar «n «1 a tupe 
Euu tea fcaa taponas ta cua parea del a—om. 

Tu antea es cauta* au* 1 exa bola es 
«a Hondo s«ip*e«-aa»!»**?«tnlafcrei. 
pearepteút. plaufoeaat. beubav Recto». 

Aúraa cea Rock, anl dad 1 

La topee paodaocdnta tk*.yfml(a!i»« 
id acula» ¿bit ría pattoaa'a» ta orne y 
bteid. hte arenad an Ua pteJlUi ¿e tea «t 
■—UyiAb para o irdawiftae 

El mi» potante ittf« da 11x1 da triol] 
rul.'ite baña U Wla xroO rlyteo y ruta, 
boan/ttinot (rl/irot. U(ta inettaaia. 
—%HMuufa Anal ta fita. 

Viva vnairuM eauhacet ta botan ea lupaa > 
píl 1: laelia p*r (tasaft)* *1 iii*!« 4c 
«túpala ata al Coa frlfieti de (tan 
1 trido y «ala Anual drf nxL 

Un parce ta rol. peno buido en lu jubtauna 
rvparoieiy (lUcirti Utfrefnrultiemi 

ta 
tatiúa. acJ naaapi. irflu . aaJhua y Eat 

* . . -v : • 1 ,i . .‘i i*-.-, di 
emoevanauav *mm*im ta la S*( mta Ovctti 
Mamdva! al detcimbiico da Nommlú. la 
Hiuf.i da Ua A>£cnv p a&xj Koipa . 

SiMULADOP 

DE TENIS SIRWOOD SKIDZ STAR 
WARS 

• v PC 525’ 1.455: 

SKRULL 
cv v 

blaster 

ATAR 

rúan tul uniii,4* . ...- >^». ■,*n»n 1 
inper/teni da /*<(«. efeer.da da npwu. 
—I do ta c talteu; -1 cal* E^u> ta ,»viv 

A e ada paso «o* ¿aro*, g aaiv* pe: pro can 
•racha ta uia n Itoti cañara da aceten, an 
•w«TO (4J.H4 «te desunir. JO» ni(>i po* 
’Wlte- Vrvraauhnuevta * o » HyovdJ 

Evc«t< 1-u» IV »14 o m lila y reía a la 
cita. Copa reioevdad y písatelo en citada 

^ . —■- — in, —{—0 aJ-* * ~ 

ta r»oda 

La Ccerra da In CiUun (d t» ordenad»*. 
Danta ¡nu»ta tetuda ana an* ta/tttoev 
muro tea» ta pa/ pa croe arce ton» rjtfM 
h In pm faauánu Acunar. ¿ D—ajote ’ 

i No r*da Sai • ¡ No irhs chispu! O uuidota 
la >*1 tul a ponto fe taupneecer. rtd*H. 
Unll. hijo da la atajar Sol y ¿el tenbrt 
Icvlvre. ere s < «i: ta c« aatl» 

SOÍL 
NEGRO 

SPACE 
FORT 

STREFT SPORTS 
BASKET 

u>v. r—r 
ATAft 

495 

STRiP POKER 
DELUXE 

i*Mi*in y ure UI lían ¿a! 99 per 
dt U uaaneata ¿H ordenado». Mi» ¿a 

1000 vpyiiat por ercRipo («plotioeK! 
con atacaút n «cairnte 

f ervora aceten ta el ttoyiicu botada c» la 
ec-Ja Lady Hakdo. Keplm par» rtnpti el 

Uoo csuñdo el ecftpan apnrracv per» tala 
el $01 Hep» c» capto ta «rfer U mío* 

Uti nrvetia pee el espacio a raijo da «na 
beteáptf»dacdte*M inupm lanuda 
ha fiar otado. Todao los «aidadct han de 

Otvitata dt la caveto, fe los reumveo ¿a la 
ftbgau y Manta a U caSa a pesar el 1 * (¿atare 
hiúacnu caCcto»eoauaa USLA JDft u 

po y roe metió isUiwhi vtec> 

Vana» «pMCMti ros iifiic.iHi s.velci 4t 
Jtef* Si Iwivu el poker. »u a lene* U 
oporuúdad ta. u hpn reare*, hacer — ta 
»arao gómate* tan ptdddu ta — m un- 

STRYX STUMT 
CAR RACE 

ATAR 

AVGA 

495 

SUPER 
CARS i® s^li 

SUPER 
SKI 

PCSZ5’ 495 

TARGHAN TEMPLOS 
SAGRADOS It£Z:m&XÁ TERflAMEX 

5' .* ° 
A -T-a* U- 

ATAR I 

MAGA 
PC 525* 

reís-1 

995 

I- 

ATAfC4 
AUCA 

PC 525’ 

PC 15* 

995 

ATM 
AUCA 

495 

Miiad bateíta». Hitad mfonlaa. Stry* >« 
c.Nvu al tauHota bbenj ce tv cunero a 
La tora ta la Vdo Sai j con mfeno pcvtaáv 
lltodre úa ntmx aettofa la (aud an 

tres a» pteou xiatnaa mar «loco y mtetea 
— ta ccfrcraa a la rrecru roñar» 000 taro en 

tepe» rif tan. poe ptsot pch(—u. 
-i ID y ptói o‘«W » v nkv GetVov im i 

!'oc en 30-. ha el rax Cu(* Im 5 000 isa 
y tomata» la rretnrn. totas comprar pacano. 
ctúbur ta motar, pero on «futas nuca — u 
ro4 cOjCjto n fKJi li caray cave _v 

La antenama nauáactúa tai tapar»* úrerral 
del ski. Icete bou pare ptetiróu comía ua 
■tafo o («tora al crfnttar. fui* fiearf 
SOihrv (¿£HU, em lu carvvm O ! en u.ns 

t tathpfipjdflliuibdta—M v.-i- 
Yuteo Caionrco. Yiiido irinrfw* Sffrr- 
tmnx y UptrúiM* Con atan» Ubi («un 
k* tasamos ta Deriva 1 y den 

ATHNA’A. <n acto» tiaupo* q»ay»do y 
«vyernta. uorsd aaau ta tu TAJtGrtAN ve 
Ucmjo hambre. Hat ¿e saber «na togada r! 
uomanuk wrtallece c ■ ■. >il\v_ 

M veqnndo «Ur— ta la ntaffi ta OUTA V 
tectei por ei fuauo COZUMgL Dvsfrou ta 
•naval iveauas en timos umcu (oscik 
fwynn ma*pi»<«9veru(nrjl w reacfc 

i* . 
Tx-níO-i-jae.-. aoota ti n, ,-eoSores irlo 
(tuw) tal raaedo. Ea to Itayl unta, aetea 
roo desuela y rapntai paro trato»'¿e w>*» ai 
uudndei uuaoen («a «ate a put ta cace. 

& 
/4ft0^e 

TEST 
drivl: 2 

PC15’ 

995 

THAI 
Q 0X5 NO 

¡ATARI i I 

¡ 795 

Sr iocáav ron pltur tan partea» roedms ata 
htp» Lauta», torrar», toe veto ,L« poe de» 
ro-toegnu! íuiluKM eveeitanoi ea )D. 
correr* cernea ir V, o eocto. rosita mjétv- 

Bl depone «a* cambia» lo ifealea y !o 
• • presar v ir,i>J ¿te Kart a con los p!yn y U 
lauital botco.!atetad* (OmCint toada» 
pobnp«m»»taip(te,rii 1 m. 

• iM!Uú*Tíí< 
|THUNDER 

STR5KE 
TOI AC!D 

GAME 

ATAR 
MIGA 
PCS^ 
PC 35* 

995 
JCY » 

:X: pesa* 
PC3S- 

995 

TOVOHES TRANTOR 

AAiGA 

995 

TURBO 
OUT RUN 

MIA 

995 

te***» 

íjfc 

•ÍSanSíí 

Hs 
TUSKER 

ATAR 

AVJGA 

995' 

T.V. SPORTS 
FOOTBALL 

Iaim 

ULISES 

1,495 
T (i rama i nares, cata m»a roa mt «ttacrv 

da ntoctdoi. orricrnrteoy naaltbnWMte. 
pata crea toen es la vtpeetwl* •iantiaru. as 
rw decorado» foro toare» ta color y lataao 

1 < íptaatea ta catando y InovM Cid li 
ipluco TOI por 4 fisei irpUsa» da 
■evaoes TOI ea ti tase». TOI es la ptayo. 

TOI ca rlp.'cta y TOf ca ti arte boa ve. 

No tabes f»t tp*k ta o'osad 11 monaoroot y 
hwwt V* actten ca (i rsada wVrrrloeo 
da las tltnrinlii . inero dt p'aialarvti. an 

sera anTO1 riftartfnnpr JVOTTL. 1 Ti* 

Estda ta an piutaa maaMgk* voiona ra 
ItmiiCorot Ka rada airel iicus hasta 90 
tcfahdat pm* ikao» ti viimtaii di («ergio y 
iacit(arl» , Lacha aa das» orno huía sata ! 

Soma la /or.-zadrl nabo dti torran Teiaiwa 
da las mntüiii Ahora teten dnfncu da 
ult velocidad. n»avos ¿nanta*. rochas 
peíalo, c «ta‘tiC4r. i'avco*. Vi a -'ere 

Con u poderoso w Antee Avarei re* a roe orre' 
urce titebi. *01 a eren* mil ¿a itere mal 
trsnfiln fi kirti le M 1 r-‘~mx i rabí f» 
» * ' 

EJ IffiniO' « erroarano ta r'tfinxs. |.fc< 
Oite4o>notuvoviiodlec XnKritaoha 
<rn'.aéa la redada reicfvos pr.-teuto. pausé no 
■a tu a mear fwe rS* y ¿eym la oreoevre. 

t- wpersaceU.’ poivdd da f*4»-:i lUufMUC 
Lwbiju hita ‘-xi y /«tero Tv-^.'v Do»»¡, 
Opc.ea I o 1 jqjlon Vate ama» da «i «por y 
Mu* Grtekcoa date— y Múu. 

ULTIMATE 
DARTS 

AIAF5 

495! 

. vt'itij kasteteos tacttkv 
it anda da mar ande. T« euta es reve sur 
ala» ¿ora do»:»!.'»* rapiadas nt Cverr. in 
Úhtm Na páctete; campo-, IjDjs esperan ■ 

Pial leytertdta 4<l /wtfo reda vot mil 
core tafo dt lu tardos, torta 1 yago» cantil 
r,v »'n r«a las cuuiriiaui de ,«f* ta los 
r< V 'I. 1 •■ ■ ■, fu. 

ULTÍMATE 
GOLF WIZARDWAR WORLD 

DARTS 

WRESTUNQ 
DfTE^ATXMAl. 

PC 526’ 995 

^35- p^m 

El (*4f da OHCa NORMAN a re akaoc* 
lifiii lu toficcno del campo da (úf bita 
d an tetan delato. Varnui tolo vibdo. pn 

locATAMi XT 1444 

Uní »»r»i tipa 
cvpac oio. tac laya 
tifocuhi p 
sorer Vj* mavii r-v 

1 esc la an aveniviat 
ui (iíb irkftevwiui'rs 
ctad/aq* Aaterem a 
parodia 

iLj(icm a raunr ra an mnedota 1 * <H»t. 
anverVi y areacma. Pan Orjar a ver te hruud 
(mago) uodfi» pnt CfmOo i corar* únfCai 
moaurueo y nata* na taan tas hartase* . 

D a jaranee y (cveao jargo 6c tardos pm sa 
] jt(a en los proba .-tgfasri y cata ver vlv «a 
iodo te urodo iu(i tes c oropaonas» reef>d 

Itere 

La viaitrcla y fine ra da los retóbate» de 
WreUoag ueanruot pora Me reprotada en 
br mgo Im propiyj mnu 1 Mego «vis 
unsripuiw pttftc 

DISCOS VIRGENES 
'’tacatadwsoursr —tfotaita 

tí d «OI NASHUA $ 2»^ __ PK> 

IO taKOt NAJÜUA J 2S 1.4*0 

10 disco* NA5MUA $3” . t nO 

SO dlscnt HASHUA j . *900 

GARANTIZADOS 
100X100 

MAS PARA ATARI 
toroxnjjA. un tomas_m 
icroaíiiMCt_ ns suvt+iiFsrs rt, 
iKttic*o$._m ropv.otc m 
lXf-4M¿Cnuai.tt) SPb^HNhCUí Vti 
IfajJTtt-M$ pr?5fcA0l__»} 
*»AD*Pw>Tci.x» uucm_n» 
KtaluM_c» TKMMN&_eü 
OC4COO» ._CA TKTfb_ HJ 
teCCStauA _«4 .-uí^cDrbo^ ws 
XfUCOOLFMA-114 «•¡UiO__ ,m 
HO’.ofthucfs_«» mas_» 

MAS PARA AMIGA 
6WTUCKSS1-M Wnc-M 
MRANjflX_« PNt&mSUMA tal 
„ 'v i m píotohíiMjjB 
COhTtathTiC^CLSPB fVtaliShVN 
OüA'idiíTiv_laj ojoogpi_re 
OrtóCWvilA— M sün*_m 
WM-virtou*__ _tat $*TOOUlM_- m 
htwtejocsí_tt man._ m 
RSOUaiXX_Mi YAJIll como are 
MCA3PA 50CJCW ’ (B VNX*JC« CA 
•**&uM>saoftr_M nwfx_M 

MAS PARA PC 5.25" 
JO POCA 9UM_1 OS PAXDKIMCta_tm 
tulw^t__m rw1 
a¡K*VlG0U slf roasru.nyOi'S .7 tu 
OPRW CCbMWO IIB riTRCvC SA£irr_taf 
V»ÍVM£M\ »J RCXWSííiíWSl m 
ÍMCáCiJO_MS r<WTCC0M« w 
íMuosiNOcivx.w $Leum$taU(_os 
me*>0*5_« tucfrt_m 
ftoLii$i»at- _M4 *iOOM_MI 
KSUCtt-  M HMM2_1 rfc 
<MjfV_W . 

MAS PARA PC 3.5” 
hmcHtUYtl m rMQOwcni- im» 
IU*K1 . IB NhCCXOOO C& 
OcfOtoAGOU _<B PRO*l*NSrOüR-iiB 
VCrujStK_*B ÓX5‘ MS 
OfLOStaC-tirC re SJUTE0PC4_M 
1 HvwKjtiu. „ _ i<« tacrRAiei_m 
oyncts_w sroomt_im 
«MUTM, » IA.COI_46 
vitoO» J_M WhT_«B 
UlÑtRJU._«T5 QKHi . _«B 
ruO—KM._í«B Obíftí._: on 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
Su 4eso recibir contr^nccmbolso (pag*n4olc« al recibir el piquete) 

los juegos que les indico en este cupón de pedido. 

UO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS. 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA,. 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECLIENTE 
si aun no oros TEL£CLlENT£ 

.ponor NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
□ ATARI 

□ AMIGA 

□ F>0 D = 

□ F>C DE 3.5 

MARCAR oí modulo do ordenador para oí quo so quieran 
recibir tos juegos, Gracias. 

TITULOS PfíECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 
TOTAL 



CARGADORES 
POOGABOO LA PULGA 2 

V7 

I 

10 ' CARGADOR PARA EL POOGABOO (PC,TODAS LAS TARJETAS) 
20 ' ***** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ***** 
30 DIM D7. (SOO) ¡LINEAS = 9:CLS 
40 FOR T=1 TO LINEAS:READ Aí 
50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2¡P=P+1 
60 D*/.(P) = VAL ("8<h"+MID$ (A*, Y,2) ) ¡SUM = SUM+ D7. (P):NEXT Y,T 
70 IF SUM O 17517 THEN PRINT “Error en DATAS"¡END 
80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF INKEY*="" THEN 90 
100 OPEN "R",#!,"cpulga.com",1 
110 FIELDil,1 AS A$ 
120 FOR T=1 TO P¡ LSET A$=CHR$ (D7. (T) ) ¡ PUT *1, T¡ NEXT : CLOSE 1 
130 PRINT "Creado el fichero CPULGA.COM, cárgalo antes del 

POOGABOO para jugar con vidas infinitas." 
140 DATA "0E1FB81035CD21891EBFO18C06C101B800708EC0BE7B" 
150 DATA "01BF00FDB98000F3A5B81025BA00708EDABA00FDCD21" 
160 DATA "OE1FB409BA3B01CD21B408CD21CD19494E5345525441" 
170 DATA "20454C20444953434F20454E204C4120554E49444144“ 
180 DATA "20413A20592050554C534120554E41205445434C412E" 
190 DATA "OAOD284329204A2E532E462E242E891EC3012EA3C501" 
200 DATA "585B53501E8EDBB13E6C20FE4D750EC7066C209090C6" 
210 DATA "066E2090EB1490813EFC21FE4D750BC706FC219090C6" 
220 DATA "06FE21901F2EA1C5012E8B1EC301EAOOOOOOOOOOOOOO" 

SILENT SHADOW 

10 ■ CARGADOR PARA EL SlLEN't SHADOW (PC. i ODAS LAS 
20 7***«* POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ***** 
30 DIM D7. (500) ¡LINEAS = 6:CLS 
40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS 
50 FOR Y=1 TQ 44 STEP 2:P=P+1 
60 D7.(P) - VAL ("S<h"+MID$ (A*,Y,2)):SUM = SUM+ D7. 
70 IF SUM <> 8667 THEN PRINT "Error en DATAS":END 
80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR 
90 IF INK£Y$="" THEN 90 
100 OPEN "R",#1,"csi1ent.com".1 
HO FIELD41,1 AS A* 
120 FOR T=1 TQ P:LSET ft$=CHR$ (D7. < T)) : PUT #1, T: NEXT: GLOSE i 
130 PRINT "Creado el fichero CSILENT.COM, cárgalo antes 
del SILENT SHADOW para jugar con inmortalidad para los 
dos jugadores y la nave nodriza." 

140 DATA "EB40551ESBEC8E5E068i3E021AA2FA7510C706O21A90" 
150 DATA " 90C606041A90C6068605C31F5DEA000000004361726711 
160 DATA "6120656C20532E532EOAOD284329204A2E532E462E24" 
170 DATA "B800008ED88B1E84008BOE8600B80201A384008COE86" 
180 DATA "000E1F891E2401890E2601B409BA2801CD21BA2801CD" 
190 DATA "27000000000000000000000000000000000000000000" 

TARJETAS) 

(P)¡NEXT Y,T 

EN EL DISCO" 

U.N. SQUADRON AMSTRAD 

&4100 TO &436E:READ A$:A-VAL("&"+A$):POK 
E X, A:CHECK -CHECK+A: NEXT 
40 IF CHECK<>64676 THEN PRINT "ERROR EN 
DATAS":END 
50 LOCATE 1,24:PRINT "INSERTA -UN SQUADR 
ON Y PULSA TECLA": PEN 2:LOCATE 7,1¡CAL 
L &BB18:MODE 0:CALL &BC6E:FGR X-0 TO 900 
00:NEXT:CALL &BC71.-CALL &4100 
60 DATA 3E,00,21,El,E9,22,00,80,CD,00,80 
,11.6F.02,19,11,7A,43,01,7B.02,ED,B8,C3, 
2A,41,00.01,02,0A,0B,0D,1A,03,18,06,OF,1 
0,19,09,12,16,31,00,CO,F5.C3,39,41,3E,00 
,32,IB,1C.C3,00,18,CD,A3,41 
70 DATA F1,4F,E6,OF,32,7B.43,B9,3E,14.DD 
,21,00,C0,CC,BB,41,FB,21,2A,41,3E,10,2B. 
3D,F5,E5,46,48,CD,32,BC.El,F1,20,F3,CD,B 
O,41,31,40,00,3E,15,DD,21,40,00,CD,BB,41 
, 3E, 16 , DD , 21,00, BE, CD, BB , 41 
80 DATA 3A,7B,43,32,02,BE,3E,18,DD,21,00 
,44,CD,BB,41,CD,96,41,3E,17.DD,21,00,FO, 
CD,BB,41,C3,31,41,01,10,7F.ED,49,3E,54,E 
D,79,OD,F8,10.F6,3E,1O.01,00,00,3D-F5,CD 
.32,BC,F1.20,F5.CD,41.BC,2C 
90 DATA 45,CD,19,BD,10,FB,C9,32,D8,41,DD 
,22,DD,41,3E,FF,DD,21.6F.43,11,OA,00,CD. 
52,42,D2,4C,42,C2,4C,42,3A,6F,43.FE,14,C 
2,4C.42,21,00.CO,ED,5B,77,43.19,ED.5B,70 
,43.A7,ED,5 2,E5,DD,E1,CD.52 
100 DATA 42,D2,4C,42,C2,4C,42,3A,73,43,3 
2,OD,42,2A,74,43,22,OF,42,ED.5B,70,43,2A 
,15,43,D5,E5,OE,00,7E,AB,A9,77,23,IB,7A, 
B3,20,F6,El,DI,3A,72,43,32,2B,42,DD,2A,D 
D, 41,3A,76,43,17,30,20.OE,00 
110 DATA 06,01,7E,B9,20,OB,23,IB,7E,B7,7 
9,28.04,46,23,IB,7E.DD,77,00.DD,23,10,F9 
,23,IB,7A,B3,20,E2,37,C9.01,80,7F,ED,49, 
C7.F3,ED,53,11,43,DD,22,15,43,6F,67,22,0 
2,43,D9,C5,D5,01,10,7F,11,01 
120 DATA 5B,D9,97,32.35,43,3E,57,32,6E,4 
3,21,FE,42,22,FC,42,01,10,F6,ED,49,26,32 
,06,9C,3E,16,CD,4A,43,30,F5,3E,C6,B8.30, 
FO,25,20,EF,06,C9,CD,4E,43,30,E6,78,FE,D 
4,30.F4,CD,4E,43,30,DC,D9,16 
130 DATA 43,D9,DD,21,FF,42,11,02,00,06.1 
2,2E,01,78,06,D7,CD,4A,43,D2,39,43,3E,E7 
,B8,CB,15,3E,15,D2,B2,42,DD,23,DD.2B,3A, 
35,43,85,32,35,43,3A,6E,43,AA,AB,AD,DD,7 
7,00,06,09,CB,63,28,OD,3A,6E 
140 DATA 43,C6,7B,83,92,32,6E,43,05,05,0 
5,3A,6E,43.C6,EF,32,6E,43,DD,23,1B.7A.B3 
,C2,AF,42,C3,FE,42,21,00,00,11,FF,FF,ED, 
52,C2,3A,43,IB,21,1C,43,22,FC,42,ll.OA.O 
0.DD.21,6F,43,06,01.C3,AF,42 
150 DATA 11,31,43,ED,53,FC,42,ED,4A,11,0 
1,00,DD,21,33,43,06,03,C3,AF,42,7D,C6,00 
, FE, 00,37,28,01,97,01,00., F6 , ED, 49 , D9,3E. 
54,ED,49,ED,79,DI,C1.D9,C9,CD,5 0,43,DO,3 
E, 16,3D,20,FD,A7,04.C8,3E,F5 
160 DATA DB,FF,IF,C8,A9,E6,40.20,F3,79,2 
F, 4F,D9,A3,82,ED,49,ED,79,D9,37,C9,57 

i 

l 
! 

i 

i 

VALE DESCUENTO 

3D CONSTRUCTION KIT 
Recorta y envía este cupón a: Maíl Soft, P.° Sta. María de la Cabeza, 1, 28045 Ma¬ 
drid, solicitando tu |uego 3D CONSTRUCTION KIT y beneficíate de este descuente, 

í I Spectrum cínta'*3?9QÜ« 3.495 ' Amstrad cinta 3.495 □ Commodore 9 
□ Amstrad disco'rm 4.395 □ FC Vh TiMO.6.995 □ PC 5Vi TtfOQ. 6.995 
□ Atari Trm 6.995 ! Amiga *7*0116.995 

Nombre . Apellidos . 
Damia o ... 
Población . Provincia .. C, Posto! ... 
Teléfono. Número de diente. UNuevo cliente 
Formo de pago: conlrareembolso. Gastos de envió; 250 pías. 

106 MICROMANIA 



consolas ¡í UN EXITAZO 

REGALAMOS, 

¿Te interesan las vídeo-consolas y aún 
no conoces nuestra revista? 

Pues date prisa en buscarla o te 
quedarás sin ella.... 

Si en tu quiosco la encontraste 
agotada, pídela de nuevo, 
porque Hobby-Consolas está 
otra vez a la venta con una 
segunda edición de 
30.000 ejemplares. 

Las 100.000 primeras , 
nos las quitaron 
de las manos... 
¡Vaya éxito, chaval! 

££***■*« 

G-loc 

¡Ya está a la venta el n.° 2! 

—Con más novedades, trucos y 
exclusivas para todas las consolas. 

—Con el avance de los juegos que 
querrás tener antes que nadie. 

—Con nuevas oportunidades para 
obtener una GAME-BOY de regalo. 

—¡Y con un vale descuento con el que 
podrás ahorrar hasta 1.000 ptas. en la 
compra de tu juego favorito! 

FANTASIA 

' ¿Sír 
IGA NiNTTSDO MtQAÚKlVt C-AMt BOY LYNX &AMÍ tílS.K 

¡Desvelamos el secreto! 

¡Mogollón 
de 
novedades/ 

Así será 
¿o bomba 
del año 

SU PER KICK OfF 

TMUNDERFORCE III 

IOS SI MP SONS 

GREMLINS 2 

WARBIRDS 
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"YO Sprite” (Parte 2) 

o n $ t r u o s 
fluorescen¬ 
tes y pixels 
ende m o - 
n i a d o s! 

¿qué he hecho yo para merecer 
esto? Vaya catrera que me estoy 
pegando. Llevo casi dos 
mil timix (!) recorriendo 
laberintos y más laberintos 
y esto no parece tener fin. 
Y por si fuera poco estos 
condenados bichejos de 
ojos saltones se han pro¬ 
puesto dejarme más apla¬ 
nado que una tortilla boli¬ 
viana (?), y yo mientras a 
comer pasttllitas por el 
suelo, Sí, ya sé que este 
jueguecito del come-cocos 
es un clásico y todo eso, 
pero el que suda la camise¬ 
ta, que da la casualidad 
que es un servidor, no en- [L 
cu entra la cosa muy gra- 
ciosilla que digamos, pero en 
fin, paciencia pues. 

Porque a mí, lo que realmente 
me gusta es la acción, eso de 
transformarse en héroe para re¬ 
ventar y destrozar todo lo que se 
ponga por delante eso sí que es 
divertido. Recuerdo una vez que 
me encomendaron la misión de 
poner a cero (2) a una malvada 
banda callejera que además ha¬ 
bía tenido la osadía de raptar a 
mi chica. ¡lo! ¡Eso sí que fue 
acción y alucine ! Aunque claro, 
en estos jaleos también uno re¬ 
cibe alguna que otra palmadita 
en la cara. Lo mejor vino cuan¬ 
do mi controlador conecto el 
pocky (3). Teníais que haberme 
visto; yo allí, solo ante el peli¬ 
gro dando tortas de todos los 
colores y patadas a diestro y si¬ 
niestro sin que a mí me ocurrie¬ 
ra nada. Los otros sp’s (4) esta¬ 
ban tan atemorizados que no se 
atrevían ni a salir de sti escon¬ 
dite, ¡genial! ¡Qué gozada de 
partida aquella! 

Es que me encanta la acción. 
Además, creo que hasta los con¬ 
troladores (5) se lo pasan mu¬ 
cho mejor con estos programas 
que desafían a los nervios y re¬ 
nejos; por lo menos al mió se le 
cae la baba como a un niño pe¬ 
queño. A veces le he observado 
de reojo mientras juega; hace 
unos gestos de lo más aberrante: 

saca la lengua, guiña los ojos in¬ 
termitentemente, se arrasca las 
orejas, se araña, se muerde los 
dedos... hasta le da bocados al 
joyslick el muy bestia. Yo no se 
si eso será disfrutar o masoquis¬ 
mo, pero goza como él solo. Me 

lo imagino aquí dentro conmigo 
¡Guuau! Sería capaz de comerse 
hasta el scroll de pantalla y de¬ 
jarnos a todos en el out (6), 

Ultimamente está de lo más 
cañero. Carga el programa y se 
coloca en las orejas dos aparan¬ 
tes como almohadas redondas 
gigantes sujetas por un cable. 
Luego los conecta a otro artilu- 
gio cuadradito de donde sale un 
infernal ruido y hále, a pegar 
saltos como un poseso. Para mí 
que mi controlador no está muy 
bien de los circuitos centrales. 
Danza como un loco y da unos 
gritos que disturbian (7) todavía 
más que la música que escucha, 
y claro, en este caos no da pie 
con bola con el joystick y las pi¬ 
fias y los aguacates me los llevo 
yo como de costumbre. No. Es¬ 
te chico no debe estar muy bien 
de las neuras. 

Hace dos ciclos (8) trajo a un 
amigo suyo a echar una part¡di¬ 
ta, se pusieron los artilugíos rui¬ 
dosos y empezaron a disparar. 
La cosa iba de guerra y tal, y se 
pusieron tan speedys (9) que 
acabaron dando cabezazos con¬ 
tra el monitor del ordenata. Re¬ 
sultado: Veinte puntos de sutura 
para mí, trabajos extras para 
arreglar las montañas del fondo 
y un litro de pegamento para las 
palmeras del primer plano y 
otros spN averiados. Como 

siempre los de aquí dentro so¬ 
mos los que pagamos los chips 
y breakinge (10). Por eso os di¬ 
go que la vida de sprite no es 
tan bonita como aparenta, aun¬ 
que eso sí, tiene como todo sus 
encantos, es cuestión de encon¬ 

trarlos. Lo que es marcha 
desde luego no nos falta. 
Bueno, pues nada, a ver si 
aquí mi controlador se can¬ 
sa un poco -que no tiene 
hartura el chiquillo y me 
deja descansar a mi tam¬ 
bién. ¡UFF! Vaya carreras 
que me dan! A este paso 
voy a entrar pronto en el 
flipness (11) por consumir 
y desgastar el mayor nú¬ 
mero de ihon Smiths (12) 
de tanto corretear y cami¬ 
nar por estos decorados. 
Acaba de irse la luz. Espe¬ 
ro que sea para rato, 

Rafael Rueda 

(I) Timix: Unidad de tiempo 
en el mundo sprite. 1.000 ti¬ 
mix equivalen a una hora.- 

A cero: Poner a cero es 
jubilar, mandar al otro barrio. 
A veces los sprites dicen fra¬ 
ses y expresiones humanas 
que no se sabe bien dónde 
han aprendido 

Pocky: Pokes protecto¬ 
res... como las espinacas para 
Popeye, pero en sintético. 

(4) Sp's: Abreviatura del plu¬ 
ral Sprites. 

(5) Controlador: Usuario. 
(6) Out: Paro. Desempleo. 

Disturbiar: Sinónimo de 
Distorsionar. 

(8) Ciclo: Día para el Sprite. 
(9) Speedys: Cardiacos, ace¬ 

lerados. Echos polvo vamos. 
(10) Chips y Breakings: Ex¬ 

presión coloquial del sprite 
que según filólogos se descu¬ 
brió antes del periodo del sprh 
te-cromagnon. La fase es pa¬ 
recida a "Platos rotos, Tiestos". 

(II) Flipness: Libro de Re¬ 
cords Mundiales del sprite 
equivalente ai Guiness de Re¬ 
cords para humanos, 

2) ihon Smiths. Sí, sí. Za¬ 
patillas deportivas, ¿o es que 
hay alguna ley que prohíba a 
los sprites usarlas? Faltaría 
más. 

Seguro que en más de una ocasión os habréis pregunta¬ 
do de dónde sacan las compañías de software los per¬ 
sonajes para sus videojuegos, pues bien, Daniel Durán, 

de Sevilla, nos ofrece esta instantánea exclusiva que recoge 
el impresionante alboroto que se lió en la sede de Psygno- 
sis durante los días que tuvo lugar el "casting" para su jue¬ 
go más célebre, «Lemmings». 

Sabías 
que 

existe un sensacional emula¬ 
dor de Spectrum de Domi¬ 
nio Público para Pe. Ei pro¬ 
grama en cuestión ha sido 
concebido y realizado por 

un joven español que no 
^ quería que los juegos del orde¬ 

nador con el que dio sus prime¬ 
ros pasos informáticos, quedaran en el cajón del ol¬ 
vido. Con un alarde de profesionalidad su creador ha 
conseguido que incluso sea posible cargar de cinta 
hacia el Pe, de esta forma, cualquiera podrá grabar 
sus juegos favoritos en el disco duro de su compati¬ 
ble y tenerlos dispuestos para su uso inmediato. 

El emulador requiere 
para funcionar una tar¬ 
jeta EGA o VGA y un 
286 como mínimo, co¬ 
rriendo perfectamente a 
la misma velocidad del 
Spectrum en un 386 a 25 
Mhz. Nosotros lo hemos 
probado en varios orde¬ 
nadores y os podemos 
decir que a partir de 16 
Mhz. funciona correcta¬ 
mente. 

Como podéis ver en la 
imagen no hemos perdi¬ 
do la oportunidad de 
echarnos unas partidi- 
tas en el Pe con uno de 
nuestros "all time favo- 
rites". Os repetimos que el programa no cuesta nada 
y la forma de conseguirlo es conectando con el autor 
vía módem en cualquier BBS perteneciente a ¡a 
WWIV Net, dejando un mensaje ai usuario #3 "Mani- 
velo" del nodo @32134 de la red. Asimismo también 
está disponible en una BBS de Valencia cuyo número 
de teléfono es el 96-2480621. 

■ Os recordamos que esta sección está a vuestra disposición. 
Podéis enviar cuantas colaboraciones queráis sin olvidar escribir 
en el sobre: Sección Micromanias. Esta es nuestra dirección: 

MICROMANIA. HOBBY PRESS S.A. C/De los Ciruelos n°4 
28700-San Sebastián de Reyes (Madrid) 
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Real Pulso Simulator 

UN NUEVO CONCEPTO 
DE JUEGO 

Santiago Gómez Liste, un lector de Madrid, 
aficionado tanto a los videojuegos como a 
visitar los salones arcade, ha descubierto 

una curiosa similitud entre el protagonista de 
uno de los últimos lanzamientos de Ocean, 
«Elf», y el de el "coin-op" oficial de la pelícuia 
«Willow», Y nosotros, para no ser menos, pu¬ 

blicamos las dos fotos que nuestro amigo nos 
ha mandado para que todos vosotros os imagi¬ 
néis que fue lo que pasó en el cuartel general de 
la compañía inglesa. ¿Una filtración? ¿O simple 
casualidad? Nunca lo sabremos, pero de mo¬ 
mento queda constancia de que los dos perso¬ 
najes se parecen como dos gotas de agua. 

4 | 't i medidas van a tomar los pro- 
1 wl i® ductores de software para 
% ordenadores para intentar 
frenar la avalancha de cartuchos para con¬ 
solas que se nos viene encima ? 

(fiuÁísAe 
podremos ver en 
nuestro país má¬ 
quinas como el 
Arquímedes o el 

Next, la más reciente creación del diseña¬ 
dor del famoso Macintosh original ? 

¡a Turbo Grafx sea toda- 
via imposible de conse¬ 

guir dentro de nuestras fronteras? 

es Pos,b¡e que la conso- 

(A - los ordenadores 
/ Jjj/ personales siguen 
dj r PE EP^Br en nuestro país 
^ r siendo considera¬ 
dos por hacienda casi como un artículo de 
lujo, o lo que es lo mismo, por qué no nos 
bajan el IVA en los equipos pequeños ? 

S7 pensabas que con la realidad virtual se había llegado 
ya al no va más dentro del mundo del software aplicado 
al ocio, seguramente te sorprenderá saber que recientes 

investigaciones dentro del campo de la robótica han dado 
como fruto la creación de un nuevo entorno de software, 
bautizado como «Real Pulso Simulator», concebido a partir 
de un curioso aparato denominado «zarpastick». 

El susodicho ingenio no es otra cosa que una revoluciona¬ 
ria combinación entre brazo mecánico y joystick, que co¬ 
nectado a través del correspondiente Interface a nuestro or¬ 
denador, y cargado el software que incorpora el paquete, 
nos permite echarle unos apasionantes pulsos a nuestro or¬ 
denador que como es lógico, se comportará de acuerdo al 
nivel de dificultad que escojamos (hay tres, esmirriado, ca- 
chitas y "chuarcheneger"). 

Los responsables de esta sorprendente innovación son los 
investigadores de la compañía Trucasflim, que al parecerse 
esfuerzan en estos momentos en conseguir que el modelo 
original sea además capaz de jugar a los chinos, rascar los 
sobacos y sacar pelotillas de la nariz. 

Por último, en un futuro no muy lejano, se especula con la 
posibilidad de diseñar un Interface que permita la conexión 
simultánea de dos «zarpastick», lo que permitiría aplicacio¬ 
nes tan revolucionarias como aplaudirnos en los momentos 
deseados, tocar cualquier instrumento musical e incluso re¬ 
alizar sombras chinescas para goce y disfrute del usuario. ¡ Y 
es que las ciencias avanzan que es una barbaridad! 

el nivel de calidad 
que están teniendo 
en estos últimos me¬ 

ses los juegos para Pe y compatibles. Llegando en mu¬ 
chos casos a ser casi como auténticas películas y contar 
con excelentes animaciones. Se nota que la especta¬ 
cular difusión por todo el mundo de los compatibles 
está llevando a todas las compañías a desarrollar pro¬ 
ductos que intentan explotar al máximo uno de los or¬ 
denadores que hasta hace un par de años era conside¬ 
rado únicamente en su aspecto profesional. 

el inexplicable retraso 
del lanzamiento ofi¬ 
cial de la consola de 

dieciséis bits de Nintendo en Europa. Aunque, haberlas 
"haylas", son todas importadas del mercado nipón y 
no está prevista su comercialización hasta por los me¬ 
nos mediados del año que viene. Quizás si llegan a 
buen término los proyectos de otras compañías, como 
Atari, de lanzar su correspondiente súper consola, los 
japoneses se decidan y nos permitan disfrutar, con to¬ 
das las de la ley, de una máquina casi perfecta. 
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EN LA CAMA CON 
MADONNA m 2 

AUDIO VISION 
Por Santiago Erice 

CUANDO EL AVANCE DE LA TECNICA 
ES UN PANFLETO 

AVIADOR DRO Cuando la "nueva ola" y la "movida" eran palabras de 
uso corriente en Madrid, Aviador Dro y sus obreros es¬ 
pecializados ya lanzaban panfletos futuristas a propó¬ 
sito del irresistible avance de la técnica, a favor de la 
energía nuclear, defendían ios ordenadores, se ena¬ 

moraban de los robots cual ciega con su monstruo del doctor 
Frankenstein y apostaban por las discotecas como los lugares don¬ 
de se cocería la innovación musical en la fase terminal del siglo XX 

Pasó el tiempo con la misma rapidez 
con que una cucaracha busca escondri¬ 
jo en un rincón ante el ataque de la luz 
y Aviador Dro subió y bajo, el tecno-pop 
también, Devo y kraftwerk ídem de 
ídem, y el tiempo confirmó o desmintió 
sus primitivos panfletos futuristas. 

También pasaron sus discos entre co¬ 
lecciones de cromos y, como habían 
pronosticado, la URSS saltó en mil pe¬ 
dazos que ya no pegan ni con los mejo¬ 
res oficios del más cualificado encanta¬ 
dor de serpientes. Y ahora, a orillas del 
92, Aviador Dro se descuelgan con un 
nuevo Lp, «Trance». 

«Trance» es la visión del presente y el 
futuro más inmediato desde el punto de 
vista de Aviador Dro y sus cuatro obre¬ 

ros especializados (Servando, REP, Mario y Ana). No es música de 
baile pero sí electrónica y ¿cómo no? es el reflejo ideológico de 
unos tipos que apuestan por la autodeterminación de las colonias 
marcianas, por la destrucción física de sus enemigos, por la de¬ 
mocratización ácrata del mundo, por la habilidad propagandística 
y negociadora de la cultura pop... Si estuviera en sus manos, el he- 
avy metal acompañaría a Elvis Presley en sus conciertos desde el 
otro mundo, Mick Jagger dispondría de un mausoleo junto a Fran¬ 
co en el valle de los Caídos y el pop más melódico y baboso se re- 
ciclaría en una máquina trituradora de carne. 

BAZAR DE CANCIONES VITALISTAS 

DANZA INVISIBLE Los andaluces de Danza Invisible ya no son aquellos ado¬ 
lescentes terribles dispuestos a comerse el mundo y arrasar 
cualquier hotel que se cruzara en sus noches de jarana y 
alcohol. Ya se han hecho mayorcitos, disponen de un hue¬ 
co en el panorama del pop patrio y sus canciones han co¬ 

nocido todos los avatares del negocio: desde el número uno de las 
listas hasta el olvido poco caritativo con el esfuerzo. Van por la vi¬ 
da de vuelta de muchas cosas, con ios objetivos muy claritos y las 
cabezas ordenadas y en su sitio. 

Se dedican a construir canciones con desigual acierto, practican 
un directo competente y experimentado y son buenos chicos. Re¬ 
cientemente se ha editado «Bazar», su última producción grabada 
en Francia, que constituye un decálogo de razones para vivir y de 
las virtudes y defectos de Danza Invisible. 

Es...,ni más ni menos, que una colección de sus últimas compo¬ 
siciones, sin mayores dis¬ 
quisiciones conceptuales, 
sin gaitas. Es pop de guita¬ 
rras, medios tiempos amo¬ 
rosos y algún devaneo ver- 
sionado. Es una sarta de 
melodías pegadizas, de iro¬ 
nías, de algún toque hip- 
pioso, de composiciones 
tarareables y vitalistas. 

Es... Danza Invisible en es¬ 
tado puro. 

En la cama con Madonna" es el últi¬ 
mo escándalo visual de Madon- 
na.Mejor dicho, escándalo para al¬ 
gunos, que para otros se quedará 
corto (al fin y al cabo cualquier re¬ 

vista del tema ha mostrado más carne de la 
diva que esta especie de documental, y sus 
devaneos amorosos o su lenguaje desgarba¬ 
do se convierte en un juego de niños si lo 
comparamos con cualquier reportaje de la 
prensa cardiaca o el culebrón televisivo de 
moda). De lo que no cabe duda es que esta 
chica maneja como nadie los medios de co¬ 
municación para su provecho, y que su facili¬ 
dad para ir de boca en boca es inversamente 
proporcional a sus cualidades artísticas (por 
lo menos si entendemos cualidades artísticas 
al clásico modo). 

Dirigido por Alex Keshishian, «En la cama 
con Madonna» fue filmada durante la gira 
que la actriz-cantante realizó durante 1.990 

y pretende mostrar lo que ocurre detrás de 
un tour tan mastodóntico. A la vez, refleja (o 
supuestamente refleja), Antonio Banderas 
(tan enamorado de su mujer que no sucum¬ 
bió a las tentaciones de Madonna), Pedro Al- 
modóvar, Kevin Costner y un largo etcétera. 
Un auténtico folletín destinado a dar palique 
a las comadres de la modernidad, un guiño a 
los respetables intelectuales que pasan de es¬ 
tas cosas pero que no se perderán el film 
(por acompañar al hijo o al hermano peque¬ 
ño, ya se sabe) y un ejercicio de auto propa¬ 
ganda provocativa de sujetadores de su ca¬ 
rrera artística. 

La película consta de dos partes bien dife¬ 
renciadas. Las actuaciones musicales de Ma¬ 
donna han sido rodadas en color y en 35 mi¬ 
límetros, las escenas de bastidores en blanco 
y negro y en 16 milímetros. Colorido y es¬ 
pectáculo para la parte "pública", y grises y 
sombras para "lo privado". Alegoría y sím¬ 
bolo para afianzar la sensación de verosimili¬ 
tud. Pero..., ¡no te lo creas nene! Tú no es¬ 
tarás en la cama con Madonna. 

SOUL A CIEN POR HORA 

THE COMMITMENTS En «The Commitments» la protagonista 
es la música soul, una música que se 
pretende dolorosa y encendida como un 
agarrón en salva sean las partes. Am¬ 
bientada en Dublín, la película cuenta la 

historia de unos jóvenes que deciden convertir 
en realidad sus sueños y descargar adrenalina 
formando una banda. Es la historia desde los pri¬ 
meros pasos hasta la ruptu¬ 
ra definitiva, hasta el fin del 
anhelado sueño. 

Hijos de la clase obrera an¬ 
siosos de triunfar, los prota¬ 
gonistas no viven la clásica 
película edulcorada y ñoña 
que se supone que debe ser 
un film musical. 

«The Commitments» no 
es un cuento de hadas ni 
una versión de los reyes 
magos para chicos con pe- 
lusilla en vez de bigote. 

Y no podía serlo si tene¬ 
mos en cuenta que el direc¬ 
tor es Alan Parker, que ade¬ 

más de la excelente «El expreso de media no¬ 
che», «El corazón del ángel» o la controvertida 
«Arde Mississippi», ha hecho incursiones en el 
musical como «Fama» o «Pink floyd, el muro». 
Este londinense pone pasión en sus películas, 
utiliza todos los trucos conocidos y por conocer 
para enganchar al espectador y sabe tocar las fi¬ 
bras sensibles del escándalo y la provocación sin 
pasarse. 

No es un genio pero sí un artesano competente 
que cuenta con buenos presupuestos para unos 
proyectos siempre comerciales. «The Commit¬ 
ments» no es una excepción a la regla. 
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EL SUEÑO AMERICANO 

LA GUARDIA La Guardia son un cuarteto granadino que bien hubieran 
podido nacer en una pradera del lejano Oeste americano, 
allá donde el vaquero canta a la luz de la Luna tristes his¬ 
torias de desamor y soledad. Sus influencias musicales no 
son de Despeñaperros pa'bajo, sino de la Norteamérica 

más profunda. Al principio se hacían llamar La Guardia del Car¬ 
denal Richelieu, pero el éxito no llamó definitivamente a su puer¬ 
ta hasta que ficharon por una discográfica de ámbito nacional y 
acortaron su nombre. 

«Vámonos», pleno de influencias country americanas y letras 
adolescentes y directas, fue un auténtico fenómeno: decenas de 
miles de qulnceañeras lloraron de amor y suspiraron por los chicos 
de La Guardia. Después llegó «Cuando brille el Sol» y un cierto es¬ 
tancamiento creativo y comercial. 

Ahora han dado un giro a su carrera y se han descolgado con «Al 
otro lado», un Lp serio y muy trabajado, más "rockanrolero" y 
"bluesero", rítmico y maduro. Seguir calificando a La Guardia de 
grupo revelación del pop-rock español ya no tiene sentido. 

Este disco es, además, el cumplimiento del "sueño americano" 
de La Guardia. Produ¬ 
cido por Pete Ander- 
son y Dusty Wake- 
man (anteriormente 
curritos con Los Lo¬ 
bos, Jackson Browne, 
Michelle Shocked, 
etc) y mezclado en 
Los Angeles, cuenta 
con la colaboración 
del acordeón de Flaco 
Jiménez o del Rodrí- 
guez-ex-tequila Ariel. 
Todo un lujo para unos 
músicos que buscan 
constantemente su 
inspiración...¡en tie¬ 
rras americanas ! 

UNOS VIEJECITOS TAN 
ENCANTADORES 

ureka. Después del repelús provocado 
por la moda de las películas españolas 
empeñadas en rememorar los sufri¬ 
mientos de nuestra penúltima guerra 
civil, al personal le ha dado por filmar 

otro tipo de historias. Sin señalar a nadie, la ver¬ 
dad es que últimamente se están realizando in¬ 
teresantes films, especialmente en los casos del 
género negro -más o menos policiaco- y cómi¬ 
co. «Fuera de juego» pertenece a este último 
campo y, cuanto menos, parte de un argumen¬ 
to vodevilesco y original. 

A "grosso modo" todo empieza en una resi¬ 
dencia de ancianos donde sus habitantes matan 
sus cuitas y soledades jugando al fútbol. En to¬ 
no agridulce se nos muestran las relaciones en¬ 
tre los "deportistas" y "la bruja" Sor María, di¬ 
rectora de la citada residencia, y los acuciantes 

problemas económicos que les impiden dispo¬ 
ner de calzones cortos, camisetas, botes con ta¬ 
cos, pelotones... y demás artilugios para rom¬ 
perse los huesos mientras se intenta meter el 
gol en la portería contraria. 

Sólo hay una solución: atracar un banco dis¬ 
frazados de monjitas , y a tal menester se dedi¬ 
can con renovados ímpetus juveniles aquellos 
viejecitos tan encantadores. 

«Fuera de juego» ha sido dirigida por Fernan¬ 
do Fernán Gómez y cuenta con un 
completo y competente equipo de 
actores entre los que se encuentran, 
además del citado director, algunos 
de la talla de José Luis López Váz¬ 
quez, María Asquerino, Tomás Zoñ, 
Alfonso del Real, Manuel Aleixandre, 
Eulalia Ramón, Gabino Diego y Luis 
Escobar (fallecido durante el rodaje). 

Si tú eres una de esas personas que 
gustas de sonreír por la comedia es¬ 
pañola, un poco cansado de la pro¬ 
ducción de Hollywood repleta por 
sistema de tiros y tíos cachas, amigo 
de las historias entrañables y cotidia¬ 
nas..., seguramente no te arrepenti¬ 
rás de la existencia de una película 
como «Fuera de juego». 

irás leído en MICROMANÍA el pasado mes, DOMARK ha 
¡ue tú hagas tu propio juego, 

es imprescindible que antes tengas en tu 
que Dro Soft comercializa 
ordenador 

ado una impresio- 
te lo que te propone- 

STRUCTION KIT 
todos los sistemas de 

Por supuesto habrá 

l.° Premio: 
Categoría 
y monito 

Catego 
mo, procesador 80286, y disketera 3Vi. 

enador IBM PS/1 con disco duro 

PS/1 monitor monocro- 

2. ° Premio: Un lote de los 10 últimos juegos de Dro Soft, 
más un ¡oystick para tu modelo de ordenador. 

3. ° Premio: Un lote de 5 juegos de Dro Soft más un ¡oystick 
para tu ordenador. 

Este concurso lo organizan conjuntamente Dro Soft, Micro- 
manía y Microhobby. 

Los programas serán examinados por un jurado formado por: 
Domingo Gómez (Director de Micromanía), Amalio Gómez 
(Director de Microhobby), Jesús Caldeiro (Director de Arte) 
y Roberto Rollón (Product Manager de Dro Soft), quienes eli¬ 
girán los ganadores. 

’HUHDin 

Se valorará la creatividad, gráficos, nivel de adicción, origi¬ 
nalidad, etc. 

El plazo de recepción de programas es desde el 1 de noviembre 
al 31 de diciembre del 91, según fecha de matasellos, y el fallo 
del jurado se realizará entre los días 7 y 15 de enero del 92. 

Manos a la obra y a construir un buen programa, divertido, 
original... como los que a tí te gustan. 

Te recordamos que como siempre es imprescindible que en¬ 
víes en un sobre cerrado el cupón de la revista (no valen fo¬ 
tocopias) con todos tus datos, junto con el programa realiza¬ 
do y este emblema original (no valen fotocopias) que 
puedes recortar de cual- quier página de las instruc¬ 
ciones a: 

HOBBY PRESS, S.A. 
Revista MICROMANÍA 
C/ de los Ciruelos, 4 

28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 

indicando en una esquina del sobre «Concurso 3D Construc- 
tion Kit». 

Nombre . 

Apellidos . 

Dirección .. 

Localidad. 

Provincia . C. Postal . 

Teléfono . Edad 

Modelo de ordenador que posees. 

arte en este concurso implica la aceptación total de sus bases. 
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